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Kad mačka nije kod kuče 
miševi kolo vode 


Da li ste i sanjali da , .spektrum" može da 
se približl mašlnama kao što su „amlga". 
,,520 ST" Ili čak (o, svetogrda!) „mek"? 
Kako se to čini? Pomoču AMX miša. Tvorac 
tog čuda je firma AMS (Advaced Memory 
Systems) koja je več postala veoma pozna- 
ta po svojim miševima za BBC i ..amstrad". 

Paket koji preporoduje , .spektrum" sa- 
stoji se iz samog miša, interfejsa na kome 
je paralelni prlnterski port i puno dobrog 



Najbolji deo programa je grafički paket 
koji se pojavljuje pod Imenom AMX Art. Sve 
je tako jednostavno u njemu da je pravo 
uživanje črtati. Svi izbori se vrše pomoču 
Ikona, dok je rad u prozorima. Prozor za 
črtanje je manji od čitave površine kojoj 
možete da črtate, a koja je četiri puta veča 
od „spektrumovog" ekrana. Prozor možete 
da pomerate u sva četlrl pravca upotrebom 
miša. Ako baš ne znate gde ste stali, postojl 
opcija za prikaz stranice, koja prikazuje sva 
četiri ekrana odjednom, tako da možete da 
pogledate šta ste to nacrtali. Moguče je 
koristiti sve uobičajene graflčke usluge 
programa, kao što su crtice, krugovi, šare, 
40 vrsta senčenja i uvečanje, kombinacije 
slike i teksta sa četiri tipa slova. 

Kada završite sliku, možete je sačuvati 
čelu ili samo 0 delovima na trači ili mlkro- 
drajvu uzgred, programi koji se dobijaju uz 
AMX miša imaju opciju prebacivanja softve- 
ra na mikrodrajv, što je dosta retka pogod- 
nost kod sličnih programa, štampati je ili 
prebaciti u deo programa pod nazivom 
Colour Pallete koji omogučava i bojenje 
slike (AMX Art radi samo u cmo-belom). 
Colour Pallete je malo jednostavniji od dela 
za črtanje programa, ali i on pruža dovoljno 
mogučnosti da sliku zaista obojite po volji. 


3/šta ima novo 



Da II če osvojiti I naše škole: BBC B na 

BBC u Jugoslaviji 

Ako ste pažljivo proč/ tali male oglase 
u prethodnom broju ,, Računara". pri me- 
tili ste da se Ejkornovi računarl Elektron 
i BBC B odnedavno mogu kupiti i kod 
nas. Tačnl/e, od 4. decembra prošte 
godine. RO za unulrašnju / spoljnu trgo- 
vino ..Partizan" iz Čačka počela je da 
uvozi ove kompjutere, njihove periferne 
jedinlce i softver od nemačke firme 
..Boston Computer" iz Minhena. Elek- 
tron se može kupiti po ceni od 398,20 
DM. a BBC B za 1.589.50 DM. Programi 
za ova dva računara na kasetama, odn. 
disketama staju od 25—50 DM. Pored 
toga. od .. Partizana " se mogu kupiti 
kasetofoni, monitor i i štampači kole je 
moguče koristiti i za druge računare. 

U toku Zimskih čarolija. koje su ne- 
davno zavržene u Beogradu, imali smo 
pri Uku da poselimo štand RO „ Parti- 
zan", i da razgovaramo sa njihovim 
predstavnicima. Od Zorana Jovaševlča, 


Beogradskom sa/mu 

referenta za uvoz i Izvoz, saznall smo i 
neke po/edlnostl vezane za prodaju. Da 
uveze računar i oprem u može svako pod 
uslovom da za vrednost robe raspolaže 
konvertibllnom valutom i da ima otvo- 
ren devizni račun kod poslovne banke. 
Radne organizacije, oslm deviza, moraju 
imati i dozvolu za uvoz. Što se carine 
tiče, plača se u dlnarima, i iznosi do 
50% od devizne protlvvrednostl kupljene 
robe, uključu/uči I provizl/u uvoznika. 
Oslm toga. uz odgovara/uču dozvolu 
Republičkog saveta za obrazovanje, 
škole mogu kupiti računar i opremu bez 
plačanja carine i poreza. 

Za sada prodaja ide sasvlm dobro; 
samo za vreme Zimskih čarolija naroče- 
no je petnaestak primeraka oba računa- 
te sa odgovara/učom opremom. Ukollko 
interesovanje bude veče, posto/i i mo- 
gučnost otvaranja konslgnacione proda- 
le, odnosno direktne kupovlne, Sve In- 
formacije vezane za prodaju računara, 
periferne opreme i softvera mogu se 
dobiti na telefon 032/51-710. 

Jelena Rupnik 


Neko bi možda pomislio da ovaj grafički 
deo paketa potpuno opravdava svaki kom- 
pliment koji blsmo dali ovom mišu i njego- 
vom programskom paketu. To još nije sve. 
Tek sad sledi ono glavno. Uz miša se dobija 
i program pod imenom Control koji dodaja 
još dvadeset osam komandi bazlčnom bej- 
ziku kojim je ..spektrum” opremljen. Te 
komande omogučuju rad sa prozorima, 
klizečim menijima i ikonama. Uključene su i 
mnoge veoma korisne naredbe za kontrolu 
programa, kao što su ON ERROR GOTO lil 
ON ERROR OFF, i printera, a pridodata su i 
dva nova tipa slova. 

Najbolji način da saznate kakva sve 
čuda možete da pravite sa AMX mlšom je 
da dobro pregledate demonstracioni pro- 
gram. On je tako dobro uraden da čete se 
sigurno zapitatl da li imate pred sobom 
zaista „spektrum". 

Kao poslednji plus, tu je I program za 
slikanje ikona. Prirodno, on se pokreče 
pomoču ikona i zato je veoma jednostavan 
za koriščenje. Pored več raspoložive šezde- 
set i četiri ikone, vi možete da dizajnirate 
još dvadeset i četiri. 


AMX miš je zaista profesionalni paket 
koji može potpuno da preporodi vaš „spek- 
trum". Nevolja je jedino što če vas ovo 
podmladivanje stajati čitavih 70 funti. 



Laburistička vlada bi svakako pomogla 
Acornu a ne dopustila da on bude prodat 
j . . . Italijanima ('We wouldn't have let 
Acorn go to the "• Italians'). izjavljuje Džon 
Šmit (John Smith) časopisu Micyoscope. 
Kako bi se to moglo izvesti? Da čujemo 
opet gospodina Šmita: „Ja bih Ih pozvao, 
rekao da su napravili magarce od sebe, 
preveo kompanlju u državne- ruke, doveo 
par vrednih ljudi na njeno čelo i rekao „VI 
ste Britanci — na posao I pokupite strano 
tržište'". 

Ko su ti 'oni' koji su od sebe napravili 
magarce?Svakako osnlvači Acorna, Herman 
Houzer (Hermann Hauser) i Kris Kari (Chris 
Curry). Hauser je, uzgred budi rečeno, 
Austrljanac, ali ni laburistički industrijski 
predvodnik ne može baš sve da znal (DR) 





Od gume do 
profesionalnosti 


\Oric u š kotama 


Laserska jeftinoča 


Ako sle več zainteresovani za privatno 
izdavaštvo, potreban vam je I jako dobar 
printer, po mogučstvu laserski. I tu ima 
dobrih vesti. Pojavio se prvi laserski printer 
kojl košta ispod 2000 dolara. Printer pravi 
firma QMS. Prodaje se pod Imenom Klss i 
košta samo 1 995 dolara. Nema svrhe štam- 
pati adresu. zar ne? 

Ima neka javna veza 

Ako več duže vremena sanjate o mode- 
mu, sada je verovatno pravo vreme da ga 
kupite. Modema je sve više I sve su jeftinlji. 
Otprilike 50% reklama u svim (stranlm) 
računarskim časopisima je posvečeno mo- 
dernima. Hlperprodukcija? Svakako. Po- 
tražnja? Ide. 

Kornjačice za „meka “ 

Ovaj naslov ne znači da je „mek" spor 
(iako jeste). To samo znači da se pojavila 
verzija Logoa za ..rneka". Košta 200 dolara. 
To je prava kombinacija — grafika ,,meka" 
i mogučnostl Logoa. Bilo bi lepo to videti u 
Jugoslaviji, jednog dana. 


Dovitljivi A tari 


,,Novi" ,, spektrum " 


Atari je objavio da neče davati Gem 
Draw i Gem Wrlte firme Digital Research uz 
svoje ..atarije 520 ST". Zašto? Navodno, 
nlsu imali na raspolaganju te programe pre 
Isporuke. Uverljivo. nema Stal 


4/šta ima novo 


Portugalski deo firme Timex če uskoro 
predstaviti novi sistem za „spektrum". Si- 
stem se sastojl od kutije koja ima svoj 
sopstveni Z-80 I dva disk drajva od 3 Inča. 
Da li vam zvuče poznato te mere? Ono što 
je zaista interesantno je da če uskoro posle 
toga na tržište izbaciti i potpuno profesio- 
nalcu tastaturu koja, kad se uključi u disk 
sistem, potpuno zamenjuje ,, spektrum". 
Eto kako preporodih ..spektrum"! 


katastrofalno slabu programsku podršku i 
skromnu korisničku bazu: njegova tastatu- 
ra ne izaziva poverenje profesionalaca, dok 
činjenica da je prostor u ROM-u trošen na 
zvučne efekte (laseri, eksplozija . . .) ne ra- 
duje mnogo čak ni hakere. 

Zbog čega je onda Nova Izabrana za 
školski računar? Verovatno zato što je 
Avtotehna prodaje za samo 99.000 dinara- 
+ porez i što veliki Slobodan RAM predsta- 
vlja dobar potencijal za razvoj programskih 
jezika pogodnih za škole kao što je paskal 
(ko če taj softver da razvije, drugo je 
pitanje). Smatramo, medutim, da je ogro- 
mna mana Oric-a što ga ni jedan učenik 
nema kod kuče. Ko zna, možda su škotske 
Vlasti želele da postignu jednakost! 

..Računar!" če pokušati da u najskorijoj 
budučnosti detaljno testiraju računar Oric 
Nova. (DR) 


Poslednjih dana februara saznajemo 
jednu od računarskih vesti godine: naden 
je računar za srednje škole Srbije. To nisu 
ni ..sinkler". ni ..komodor", ni ..galaksija", 
ni „krej 3", niti bilo koja mašina koju iole 
poznajemo; učenicl če sledečih godina 
upoznavati računar Orlo Nova. 

Verujem da ste, pročitavši ovaj uvod, 
prlpremili svoj najkisellji osmeh i zaustill da 
kažete „Takvo se nešto i moglo očeklvatl". 
Orle Nova, svakako, nije neko čudo moder- 
ne elektronike, ali njegove karakteristike i 
nisu tako loše: radi se o mašini sa 64 
kilobajta RAM-a, 16 K ROM-a, solldnom 
grafikom 256 $192 i odličnim trokanalnlm 
generatorom tona. I pored tih karakteristi- 
ka, Oric je jedna od firmi koje su u Engle- 
skoj totalno komercijalno propale. Otkupili 
su ih Francuzi i kod njih je Nova postigla 
prlličnu popularnost, verovatno zbog niške 
cene i velikog RAM-a. Računar, ipak, ima 


Posle velikog uspeha ko/i je imata 
sa Saga 3 Elite tastaturom za ,. spek- 
trum ", firma Saga Je napravila manjeg 
brata iste tastature Sagu 2+. koji Je 
Jeftlniji 20 funti iako sadri! največ i 
deo dobrih osobina Sage 3 Elite. 

Tasta tura ima 71 tlpku. od kojlh čak 
22 imaju Jednu funkciju. Pedeset i 
Jedna tipka Je grupisana u sredini, dok 
su sa desne Strane ostale tipke I nume- 
rička tastatura. 

Tastaturu dobijate bez funkcija ispi- 
sanih na tipkama. Ako baš volite 
„spektrumom" stil prave džungle zna- 
kova na svakom tasteru, uz Sagu 2+ 
dobijate i komplet trobojnlh nalepnica 
sa natpisima funkcija. Ako vam se 
šarenilo ne svida, ne morate lepiti 
nalepnice — iznad tastature Je naerta- 
na trobojna shema funkcijskog raspo- 
reda, slično kao kod Sage 3 Elite. 

Ako vam se puno svidela Saga 3 
Elite, ali ste smatrali da vama ne vredi 
onoliko koliko morate da platite za nju, 
Saga 2+ je idealan izbor za vas — 
odlična profesionalna tastatura za 
..spektrum" za samo 55 funti. Adresa? 
Saga Systems Ltd, 2 Eve Road, Wo- 
king, Surrey Engleska. 








Nagodba izvan suda 


Epi korporacija / njen bivši predsednik i 
osnivač. S liven Diobs, nedavno su se nago- 
diii izvan suda u vezi sa aferom oko poslov- 
nih tajni koje je. navodno, Diobs po odlasku 
iz Epia nameravao da pretvori u unosan 
posao. U nagodbi je Diobs obečao da če 
staviti Epiu na raspolaganje prvi proizvod 
svoje nove korporacije radi provere udeta 
Eplovih tehniških rešenja u realizaciji. Ta- 
kode je dogovoreno da u toku sledečih šest 
meseci Diobs neče zaposliti ni jednog od 
Eplovih inienjera. Prema dogovoru od 17. 
januara ove godine, Epi če imati 30 dana za 
pome n ut u inspekciju i ,kako stoje stvari, u 
ovom momentu ne postoje nikakva finansij- 
ska potraživanja od Strane Epia u odnosu 
na Diobsa. 

Posle više od četiri meseca parničenja. 
obe Strane su zadovoljne konačnim dogo- 
vorom. Eplove poslovne tajne su ostale 
zaštičene, a Diobs je ,,/eftino" prošao. Što 
se tiče uslova nagodbe, marketing mena- 
dier Diobsove Nekst korporacije (Next, 
Inc.), a bivši stručnjak Epia za obrazovni 
softver. Den Levin (Dan Levvin) kaže: „Sve 
dok u našem obrazovnom školskom siste- 
mu, koji nameravamo da do 1987. godine 
plasiramo na tržište, nema softvera za me- 
kintoš Hi epl-ll. mi sa Eptom nečemo imati 
nikakvih problema, a namera nam je da na 
taj potencijalni problem strogo pazimo." 
Klauzula o nezapošljavanju Eplovih struč- 
njaka Diobsa nimato ne pogada, jer su, do 
dogovora, iz Epia u Nekst več prešli svi na 
koje je Diobs računao. 

Prema rečlma Otona Skulija, jedne od 
glavnih poluga Epia, niko ne pobeduje 
kada osnivač i njegova kompani/a dospeju 
u konflikt. Skuii dodaje da bi mu bilo drago 
da se Diobs vrati u Epi, kao što je to 
nedavno učimo i koosnlvač Epia, Sliv Voz- 
nijak. Sečamo se da je Stiv Voznijak napu- 
stio Epi u tebruaru prošte godine posle 
..stručnog razmišljanja" sa Dtobsom (vidi 
Računare br. 9). Kao odgovor na Dtobsov 
odlazak i prodaju svih akcija Epia, Stiv 
Voznijak je odiučio da se u zvanju stručnog 
konsultanla vrati u Epi, kupujuči za više od 
pet millona dolara akcije koje je Diobs 
..šutnuo". 


Amnestija 


Firma Mikropro (Micropro) je ponudila da 
svim vlasnicima piratlzovane verzije VVords- 
tara da originalnu verziju uz doplatu od sa- 
mo 40 dolara. U sporazum ulazi klauzula o 
nepostavljanju pitanja. U planu je, ako ova 
akcija uspe, da se pokuša sa sličnim akcija- 
ma i za druge programe. Ala bi to kod nas 
uspelo! 


Nije na suvom 


Kao što ste verovatno primetili, u sva- 
kom broju donosimo vesti za nevernike koji 
su tvrdili da če Amstradov PCW 8256 ostati 
samo sistem za obradu teksta. Za njega se 
sada pojavila baza podataka koja omogu- 
čava istovremeno otvaranje osam datoteka. 
Za one kojima je na istom računaru potre- 
ban spreadsheet tu je program The Crac- 
ker, a pravo iznenadenje je došlo od Digital 
Researcha koji je prilagodio C, bejzik, pa- 
skal, DR Draw i DR Graph. Pa neka neko 
kaže da nema softvera za njega! 


5/šta ima novo 


Sa udice 


Posle izuzetno uspešne akcije sa Soft- 
aidom, o kome smo več pisali, britanska 
softverska industrija ponovo pokušava ne- 
što slično. Ovoga puta se radi o kampanji 
za oslobadanje od uticaja droga pod ime- 
nom „Otf the hook" (Sa udice). Kaseta sa 
odabranlm igrama če se prodavati za 7 
funti, od čega 4 funte idu u fond namenjen 
rehabilitaciji bivših narkomana. Mi tako 
nešto verovatno nečemo raditi jer kod nas 
skoro da i nema narkomana, zar ne? 


Svako svoj izdavač 


Ako se pazljivo pogleda softverska sce- 
na, nije teško primetiti da su u poslednje 
vreme pravi hit programi namenjeni „ku- 



hinjskom" izdavaštvu. to jest oblikovanju 
novina i sličnih materijala kod kuče. Stiči 
če to i do nas. 


Fort se vrača 


Jedno upozorenje za one koji vole da 
stvari znaju unapred. Dugo zapostavljeni 
fort se veoma brzo vrača na pozicije koje je 
nekad imao, sa tendencijom da bude još 
cenjeniji. Pripremite se — čim se pojavi fort 
za vaš računar, probajte ga. 


Da li je kasno? 


Izgleda da su se svi računarski pozna- 
vaoci dosta obradovali kada je Epi svojim 
„mekom+" ispravio mnogobrojne mane 
dobrog starog ..meka". Da li če se ta radost 
proširiti i na kupce, ostaje da se vidi. Ne 
treba zaboraviti da je Epi u prilično delikat- 
no) situaciji i da treba još samo nekoliko 
grešaka da se definitivno raspadne. 


Računar i kota 


šuška se da AT&T radi na razvoju siste- 
ma za upravljanje kolima koji bi bio baziran 
na malom računaru i CD memoriji koja bi 
uglavnom beležila mape mogučeg kretanja. 
Sad znamo šta je falilo američkoj varijanti 


Komodor pati 


Britanski Komodor je morao da zatvori 
svoju radionicu u Korbiju, gde je 250 ljudi 
sklapalo Komodorove računare. To praktič- 
no znači da se ..komodor 64" i ..komodor 
128" više uopšte ne sklapaju u Vellkoj 
Britaniji. 


Ambiciozni Amstrad 


Sasvim je normalno što tako uspesnu 
firmu kao što je Amstrad okružuju napre- 
kidne glasine. Sad se več šuška da če 
Amstrad, pored svoje varijante računata 
sličnog ..atariju 520 ST" ili „amigi", izbaciti 
još dve sasvim različite mašine — računar 
kompatibilan sa PC-jem i prenosivi perso- 
nalac. Bilo bi lepo da tako zaista i bude. 



„Ne očekujte da če prodaja personalnih 
računara napraviti spektakularni rast u 
1986. godini. U celom svetu je u 1985. 
godinl prodalo svega 3,6 odsto više perso- 
nalaca čija je ukupna cena veča za 31,6% 
nego u prethodnoj godini." Kaže se u 
izveštaju Dataquest Inc. iz San Hosea u 
Kaliforniji. Ako se podsetimo da je taj rast u 
1984. godini iznosio 46% u računarlma i 
73% u ukupnoj ceni, a da najpoznatiji 
američki istražlvač tržišta predvida rast od 
svega 5,4% u količini prodatih kompjutera i 
više nego skromnom porastu ukupne vred- 
nosti prodatih personalaca u odnosu na 
ranije godine od 7,8%, prvenstveno zbog 
primoranosti največih proizvodača da zbog 
konkurencije svedu cene personalaca u 
realnije okvire. Dataquest Inc. ipak predvida 
da če sa trlžišta personalaca otičl vrlo mali 
broj kompanija, dok če se pojaviti stotinak 
novih. (Valjda misle na naše prolzvodače.) 
Za one koji su zabrinuti za sudbinu raču- 
narstva recimo da če do kraja veka prodaja 
superkompjutera rasti sa porastom, prema 
predvidanju večeg broja tržišnih analitičara, 
od najmanje 60%. Možda je i za vas vreme 
da se preorijentišete. 


S /oženi ji čipov i za PC AT\ 


Zamenjivanjem 63 čipa niskog i srednjeg 
nivoa integracije koje koristi IBM PC AT sa 
5 novih čipova bitno su smanjene dimenzije 
I cena kompatibilnog sistema. Čipove proi- 
zvodi Chips and Technologies Inc. iz Milpi- 
tasa u Kaliforniji. Dva čipa se koriste za 
kontrolu i ulaz/izlaz logiku, a tri za kontrolu 
magistrala i pomočnih registara. Čipovi 
rade na frekvenciji od 8 MHz. 


/gre sve mogu 


Evo još jednog argumenta za one koji 
veruju da su kompjuterske igre prilično 
bizarna stvar. Izvesni Masud Jazdani je 
napravio igru pod imenom ..Makijaveli i rat 
zvezda" (misli se na strateški plan. a ne na 
istoimeni film). U igri je napravljena veza 
izmedu Makijavelijeve filozofije prikazane u 
knjiži ..Vladalac" i savremenih dogadaja 
oko Reganove inlcijative za rat zvezda. Igra 
se može nabaviti za ..spektrum", ,, am- 
strad", „epl II", ..komodor 64" i ,,BBC". To 
znači da i vi možete malo da se umešate u 
medunarodnu politiku sile. 

A utori: Branko Bakovič, Nada Aleksič, 
Dejan Rlstanovlč 















Obično ne ob/avtjujemo 
u kojlma nas čltaocl prevlše 
Znamo da /® svakom čltao 
gov časopis najbolj/. T! nas, 


Tamno 

raspoloženje 


manje bave kompjuterima a vi Se 461 


Čila/uči ..Računare 12 ", prlme- 
Cujem da je kvalitet u odnosu na 
prelhodne brojeve poraslao. a s 
njim I cena. Ovaj čin svakako poz- 
dravljam, a vjerujem i svaki čilalac. 
Šlo se tiče sadržaja, u pogledu 
informacija te besprijekoran. iako 
bi se morao pojačati opči utisak 
(pojačali agresivnost). Tekslova u 
slilu ..računari i obratovanje" šlo 
više izvodaka I lekslova iz 


Pul u središte ROM-a — ovim Je 
Delan samo potvrdio da kompliko- 
vane stvari zna da objasni na pre- 
gledan i duhovit način. Ja sam, bar, 
to sv® več znao (dobro, ne baš sve), 
ali nišam znao da ukloplm, a mislim 
da ima još takvih medu čitaocima. 
Osim toga, člane i o operativnim 
sistemima. škola loglčkih Igara, sve 
o BBCJu, recenzije, programski Je- 
zici . . . sve su Jedan bol ji od dru- 
goga. 

Matematički softver — potez i 
po, /edna od boljlh I korisnijih ru- 
brika uopštei Najzad jedan struč- 
njak voljan da prione na posao. To 
dode kao melem. 

Umetnost programiranja — ovo 
le rubrika koja me je osvoiila sveži- 
nom i originalnošču, mada nije da- 
leko od pameti da treba učiti 
najbolje algoritme a ne na/lakšel 

Peek S poke shovv — puno Je 
osvežita list i prvo to čitam Jer 
momci rasturaju. Oni „ nagradni 
konkursi" su prava stvar. Možda bi 
Irebalo ubaciti ..izmišljeni intervju" 


i ..Matematički softver" 

komunikacije sa 
proširite rubriku 
..LOAD ..." koja time dobija veču 
čitanost zbog raznolikosti pisarna. 
Nadalje. Peek & poke shovvovci bi 
mogli izbaciti one gluposti poput 
..nagradnih pitanja" za ..basnoslov- 
ne" nagrade. U mesto toga. mogli bi 
organizirali neku veču nagradnu 
igru ili se posvetiti svome poslu — 
kritici. Odličan primer za to je ona j 
,.vic" sa ..atarijem 520 ST. " Odgo- 
varajuče Institucije u našem dru- 
štvu smatraju da je bolje držat t se 
što dalje od ..ludaka" ko ji nude 
svoje nove (..nelsprobane") raču- 
nare i koji nude popust od 80%. Pa. 
bolje da mi idemo sigurnim tragovi- 
ma koja ostavljaju naši ..orlovi", 
galaksije " i slično, umesto da se 
upušlamo u kojekakve rizične po- 
nude „ludog zapadnog svijeta. " 
Takve peckavice doprinose da 

Želio bih upozoriti na Jednu 
koja se nalazi i u „ Galaksiji ". 

' naslovi, crno-bljele ilustracl- 
. 'Ike daju tamno raspoloženje 
i brzo umaraju čitaoca. Tu biste, 
bar po mom mišljenju, mogli dobiti 
na atraktivnosti. 



vas nišam ugnjavio ovolikim i 
smom. Želim vam mnogo uspeha 
ir koštali i 

600 dinara! Najbolj i stel 

Mijodrag Vukušlč 
Bralstva I jedinstva 7 
61000 Titograd 

P.S. A da objavite totku Jelene 
Rupnik, nije ter da je samo za sebe 


Aleksič Duško 
Golubinačka 7a 
22320 Indija 

Drago n. 


i o dozvolili sebi da ga 
o Duškov zakon i da ga 
'a pokoljen/a. 


upoznaš, a da zalim pr o vedeš još 
tri čellri t. 


’, ali Sene Ide r. . 
čunara tl" dosad najbotja u raču- 
narskem svetu Ah, da, tu su i 

na dobrom monitoru i. pre svega. 
dobre noge — jednom rečju. feno- 
menalno. Mnogo dobre noge — 
samo napred — gore. 

Sad malo o časopisu. Solidno. 
Kupio sam 11 od 12 (dvojku sam 
prelislao) brojeva, zamrzio Jožu 
Dujmovlča i slične pametnjakoviče. 
Zavollo sam Dejana Ristanovtča 
(Bog!). Jelenu Rupnik (Boginja!), 
Zorana Žlvotiča i Peek S poke 
shovr Peek & poke show? Ah, da. 
Najgori računar u 1965 (posle 
..spektroma" koji je uvek najgori) le 
..atari 520 ST". Te učitaj Gem, le 
učitaj bejzik, te piši program, te 
pročitaj Out ol memory, te Iskl/uči 
te razmisli, te prodaj. I. uopšte. 
16 -bitnl računari razočaravaju 
Amlga Isto tako! Plati proširenje. 
plati bejzik. plati disk, plati progra- 
me. plati ovo, plati ono t 

Znate koji je najbotji mikrač 
trenutno?" Ne znate? Ja ču vam reči, 

, , Komodor 128"! Dale ko ispred lamo 
..amstrada". ., alari/a " i šta ja 



Sto se tiče sadržaja časopisa, 
sve je odlično. Ponekad se. dodu- 
še, desi da ob/vile nešto bez veze, 
ali ovaj pul vam opraštam. Trebalo 
bi samo da nagradite sve one čitao- 
ce koji su uspeti da pročitaju do 
kraja seriju članaka pod nazivom 
..Računari u poslovnoj primenl". 
Syaka trn časti Treba biti toliko 
tfdržtjlv. 

Ovim putem koristim prillku da 


čili svoje ..spektru- 
me" i ..komodore" kako bi Ih zame- 
nili ..amigom" i ..atarijem 520 ST. " 
Ujedno. za njih imam i jednu divnu 


Zoran Žlvotlč. Napišite spektrumov- 

‘ ■ '28 100 % kompatibilan 
Molim vasi 
t, što mrzim te ,. spektrumovce ". 

ima dosta. Znate 
II šta je to RAK ? Ne znate. Dodite u 
Sarajevo i raspitajte se. To je nešto 


Kupim ja i 
lamo neko kritiku/e noge. NIsu lo- 
se. stvarno. Sve ste smellji što se 
naslovnih strana Uče. No, da se 
vraltm Peek 6 poke shovvu. Opel 
konkurs? Cije se noge na laze na 
naslovnoj strani Računata It? 
Znam! Kelly Le Brock. Iz dva razlo- 
ga. Ona je na naslovnoj strani u 
ervenoj haljini. Drugi: jeste li vi 
jedan močan računarski časopis, 
dovol/no močan da dovede Kelly Le 
Brock u redakcl/u da pozira? AH ste 
debelo platili za tc 



i sad moraš da daš 
are". U Ivom kraju, oi 
e naplaču/u šetn/e po parku. 


/ bogovi su ljudi 


čvrstom odlukom si 
slučajno prolazio pored kioska kad 

Tnaslovnof ' 

sam video samo one noge. Bio sam 
zadlvljen i čulke sam izbrojao no- 
vac sa čvrstim ubedenjem da do 
kraja života kupujem ..Računare". 
Znači, ako su to noge Jelene Rup- 
nik. s/obodno neka mi se Javi. a to 
važi i za sve vaše čitateljke pod 
uslovom da mogu da konkurišu za 
- - ..Računata". 




SEARCHING POR DRAGI 
RAČUNAR I 

POUND RAČUNAR I tl 
OK 

LOADING 

i tu ml se računar zaglavio. Pretra- 
žio sam memorlji. — nista, ali kad 
sam kupio jedini računarski časo- 
pis koji čitam (broj 1 1 ) shvatio sam. 
Mo/ računar je bio telepatski pove- 
zan sa prolaznicima kraj kioska. 
Ugledao sam i ja naslovnu stranu. 
Dakle. ..amstrad schnelder CPC 


prelislao i 
Hajmo se potruditi da napišemo 
nekoliko programa za gladne čitao- 
ce. Zamjerka II: više Igara. Ljudi 
vole da se igraju. ali ne zna/u šta. 
Kažite im šta. I recite Dejanu da ne 
prav I onako teške pltalice. Užas. Ni 
jednu nišam ni pokušao rešiti. To je 

Suad Bejtovič 
Palmira Totjatija 136/V 
71000 Sarajevo 

P.S. Još nešto. pozdravite Vtrgin- 


Suade, svaka čast. Pismo tl je 
toliko zanlml/lvo da jedva čekamo 
da nam pošal/eš neki tekstlč za 
..Računare". Samo piši. na primer, 
o RAKu. Ako bude makar I upola 
dobro kao ovo pismo, Ide u broj. I 
još nešto. nemo/ prestati da šal/eš 
pisma. Bogovi I boginje vole vese- 
le stvari. Šlo se tiče pltallca, stvar- 
no su teške. Dejanu je za posled- 


6/load „ dragi računari" 








n/u pilallcu, kolu j e sam Izmlsllo, 
bio potreben čila v dan. P. S. Poz - 
dravl/a te Ketty. 


Kako do devojke 


U ..Računarima 12' ste pisali o 
programu Strip poker za „am- 

.. spektrum ". Pošto sam nekoliko 
puta skinuo devojku (usput sam 
varao — ni tarape nišam skinuo ), 
interesuje me kako to ide bez 


Peieti Šandora 84 
25222 Telečka 


Zrna/? Kad odrast 


• kaže tika Jov 


Pusa od Andree 


Pre svega, moram vas pohvaliti 
da imate izvanredan časopis. Uz 
sve ostale kompjulerske časopise 
kole kupu/em, najboljl i najoriginal- 
ni/i mi je časopis ,, Računati". Do 
sada mi je promakao samo broj 
dva. pa vas molim da mi ga poša- 
i/ete ako ga imate. Bita bih zadovo- 
ljna. I ja imam kompjuter ..komo- 
dor 64". Trebaia bi u ,. računarima " 
postojati neka škola bejzlka. Želim 
da ..Računati" budu šlo botii. 
Mnogo sreče u daljam radu žeti vam 

Adrea Lebarič 
Prepernova 5/11 kat 
41000 Zagreb 

P.S. Sto se tiče nalgoreg računata 
u 1985. mislim da je lo „ spektrum 
48K" /er ima mekane tipkice . pa 

tiča ispod mene. A ja sam išia kod 
n/e /er Ima kčer. Pa smo se igrali 
na ..spektrumu". igrala sam onu 
igru kade neki čovečuljak ide u 
labirintu dtunglom i napada ga no- 
sorog I zrnja. Teta Siefica je rekla 
da se la igra zove Sabre Vulf. Onda 
je ona došia, pa smo se igrale na 
mom kompjuteru Igrale smo se avi- 
ona i duhova. Molim vas da mi 
odgovorite na ovo pismo i pišite 
mi Imate II još broj dva , . Računara ' ' 
Pozdravlja vas Andrea i šal je 
svakom pusu. 


Draga Andrea, tvoje pismo jr 
najljupklje pismo koje smo dobili u 
poslednjih godlnu dana. Imaš naj- 
šarmantnl/l dečjl rukopls ko/l smo 

I, ako pronademo u nekom zature- 
nom magaclnu još leden primerek 
,, Računara 2". pos/ačemo tl ga. 


7/load ..dragi računari" 


Ne pravd a 


Zašlo za ..komodor objavljuje- 
te više pokova nego za ..spektrum" 
kada se zna. da ..spektrum" ima 

M. M. iz Beograda 


Zato šlo smo uspeli ds sakupl- 
mo više pokova za , .komodor" 
nego za , .spektrum". Komodorlstl 

ako tl (lil neki drugi čltaoclj znaš 
pokova za „ spektrum ", pošal/l 
nam Ih. Uzgred, zašlo M. M. ? Zar 
je pitanje bilo toliko opasno da bi 


Friend/y little 
Trumb/es 


Staniču. Na ekranu mi se /spisalo: 

Allovv me to introduce myselt. I am 
the merchant prince of Thrun and I 
find mysell torced to seli my most 

you. tor the paltry sum of j ust 5000 
Cr. the rarest thing In the knovvh 
unlverse. Will you take it (Y/N)? 

Kada sam kupio tu „ na/redu " 
stvar u našem sistemu, pogledao 
sam u invetar i pročitao da osim 
„targe cargo bay", kojeg sam imao 
i ran! je. imam i ,.Frendly little Trum- 
bles". /spred onoga „friendly" stoji 
neki broj koji se menja kada kupi- 
mo neku robu. Takode i ono 
„frlendly" se menja, pa povremeno 
zna pisali „Cute little Trumbles" Hi 
nešlo drugo. Molim vas da ml obja- 
haš neku korist od toga. Npr: kupi- 
mo drogu, robove i hranu i kada 
izletimo iz Staniče u inventaru piše 


samo ..(broj) Cul little Trumbles". 
Bilo bi mi drago kada biste mi dali 
odgovor čemu služe ., little Trum- 


Tomislav Vazdar 
Aleja Klare Cetkln 9c/4 
4 1 000 Zagreb 


Žao nam le zbog ove tvoje 
transakcije. Ako hočeš da znaš 
š ta sl kupio, seti se Strumfova: 
mali zvrk, velika nevoljal ..Zvrko- 


mnoiiti da b! na kra/u uzell čila v 
teretnl prostor I počeli da tl se 
šetaju po ekranu, smeta/učl ti da 
niša niš. Jedtnl spas je da I skočiš u 







— da dobijem koliko sam potrošio 



sve to sa konkretnim iznosima 


Kada bi se rakovi primjori obra- 
dili, moglo bi se nešto dokučiti. 
Ovako lutamo i ne znamo kako 
pametno upotrebitl svoj C-64. 

Isto tako. želio bih izraditi razne 
kataloge . stručne literature filateli- 
je. numizmatike, adresare I sl. 

A n tun Fišbah 
54000 Osijek 
Park M. Tita 2 


Naš stari drug 


Kada sam krenuo u kiosk po 
najnovljl broj ,. Računara" neugod- 
no sam se iznenadio. Nenajavljeno 
povečanje cene za 20 % „zbog po- 
večanja cena papira i štamparskih 
usluga" Otišao sam k uči l jut i 
počeo listati. Što sam dute čitao, 
ljutnja se sve više smanjivala. Sve u 
svemu, mislim da je kvalitet broja 
12 daleko ispred 10 i IV. Narav- 
no, opel ostaju male zamerke. tako 
znam da je teško svima ugoditi, 

kojima se sv! čitaoci stažu: kad več 
objavljujete kalendare i postere 
(broj 10 ), onda ih stavite u sredinu 
lista, a ne na poledinl naslovne 
Strane! Vjerujem da Ima puno člta- 
laca koji su trgali naslovnu stranu. 
Zašto služe duplerice? Zalim, mi- 
slim da bi odličnu rubrik u ..Sta ima 
novo " trebalo u cjelostl staviti na 
početak lista. Ne vidim razloge za- 
što je cjepkati. Nišam slguran, ali 
čini mi se da nigdje nišam pročitao 

svidaju članci Dejana Ristanoviča. 
Pošto je oko Dejana i Jelene R. bilo 
najviše polemike na stranicama po- 

objavltl njihove biografije, tako da 
znamo o kome se priča. 

Još nešto bih vas motio, po 
deseti p ut: pošaljite mi . Računate 

Tomislav Jukič 
Maršala Tita s-20/H 
74450 Bosanski Brod 


dovol/no ako vas zamotim da Jele- 
nu u moje ime poljubite 30 — 40 


Dragi Tomislave, od svlh ljudi 
koji nam se non-stop javljaju tre- 
žečl po neki retkl primera k „Raču- 

najviše na se vesti Na žalost, od- 
govor je Isti za tebe kao I za 
Andreu. Sada sl na listi čekanja 
odmah Iza Andree, značt na dru- 




Blavni razlog mog pisanja je 
poskupljenje. Mogu još nekako da 
shvatim da je to uslovljeno troško- 
vlma harttje. boje (koje bi moglo 
biti I više), štampe i tako dalje i tako 
bliže. Alt ono što meje naj j uti lo bita 
le člnjenlca da se niste potrudili da 
nam to objasnite na nivou vašeg 

Mislim da veliki broj ..Računa- 

nije bila slavna po svom finansij- 
skom stanju. Ona vam poklanja 
puno poverenje. Zauzvrat. bar koli- 
ko-tollko popravite kvalitet. Mene 
lično interesuje zašto ivice ., Raču- 
nara' ' nisu kvalitetnlje, ovo je več 
treči put da moram da Hlepim zad- 
nje listove kako ne bi nastavili cije- 
panje. Opravdajte ovo poskupljenje. 
a ja vas držim za (časnu) posljednju 
rečenlcu: ..Čitajte nas i dalje — 
Željko Iz Banjeluke 


Naš čllalac je I sam pobrojao 
glavne razloge poskupljenje, ko/l- 

transportnlh troškova, autorsklh 
honorara i torne slično. Troškovl 
su utollko več! što se redakcl/a 

manje prostora odvaja za oglase, 
a to je — za one ko/l to ne znaju 
— opterečuje dvostruko: poveča- 

I drugo) I Istovremeno sman/uje 
prihod (izostale prihod od oglasa). 

Redakcija vodi bltku na duge 
staže, vodeči računa o materljal- 
nlm mogučnostlma svojih čltaleca. 
ali I o vlastltlm mogučnostlma u, 
kako se to kaže, oteženim uslovl- 
ma poslovanja. Jedlna prava za- 

člnjen/cu da je naše ob/ašnjen/e 
poskupljenje bilo šturo. Mislili 
smo. medutlm. da su preopšlrna 

primorani da Ih dajemo I kade Ih, 
na žalost često, delu / mnogi drugi 

čltaoca ne gradi preoblmnlm ob/a- 
šnjavanjem, nego onim što / e u 
listu. A tu se latinski trudimo . . . 


Prlprema: Branko Bakovič 








Računan .^^1 * r*S-n—- 

u iziogu neki stan m 
MS TER gospodari 





Ako je islina da samo firme kojima ne cvetaju ruže izbacuju svakog meseca po /edan računar, Acorn je 
totalno propao — modeli ABC, B+ I B+ 128 su se mun/evlto smenjlvall na tržlitu praktično bez Ikakvog 
komercijalnog uspeha. Ml smo se, medutlm, uzdržall od njlhovog detal/nog prlkazlvan/a, veru/učl da če 
Acorn veoma brzo integrlsatl svoja Iskustva u jednu sasvlm novu famlllju računara. Ta se famlllja zalsta 
i pojavila na tržištu pod Imenom BBC Master. Pokazalo se, na žalost, da nova serija ne donos! prevlše 
pravih novina! 



rim" 6502: svi programi pisani za 6502 če 
radltl i na 65C12, ali oval procesor ima i 
od rede ni bro| novih Instrukcija koje obra- 
dujemo u posebnom napisu. Ukoliko se 
aulori softvera odreknu koriščenja ovlh 
noviteta, programi pisani za 65C02 (65C12),, 
če raditi i na standardnom BBC-ju. 

Važan hardverski novitet je i specljalni 
ROM od 128 kilobajta, čijim čemo se sadr- 
žajem nešto docnije detaljno pozdabaviti. 
ROM, ukratko rečeno, sadrži kompleten 
sistemski softever Mastera, kao I tekst pro- 
cesor i program za unakrsna izračunavanja 
(spredsheet). Što se RAM-a tiče, u Master je 
ugradeno svega 50 bajtova više nego u 
BBC B+ 128 — novi računar ima 128 K 
memorije kojl su rasporedenl na relativno 
komplikovan način diktiran činjenicom da 
je centralni procesor osmobitni. Dodatnih 
'0 bajta se ne nalazi u memorijsko) mapi: 
radi se o statičnoj memoriji koja je bate- 
rijski podržana što znači da se njen sa- 
držaj ne gubi isključivanjem računara. 

Osim mikroprocesora, ROM-a, RAM-a I 
ULA čipova, Master sadrži i dve 6522 VIA 
čipa. Motorolln asinhroni adapter koji se 
brine za rad sa kasetofonom i komunika- 
cijom preko RS232 interfejsa, generator 
zvuka (tri kanala i kanal za generisanje 
belog šuma), kao i disk interfejs zasno- 
van na kontroleru 1770 koji je Acorn us- 
vojlo čim je odustao od ..antičkog" 8271. 
Tu su i podnožja za dodatne „bočne" 
(sideways) ROM-ove: jedan od 128, dva od 
32 i jedan od 16 kilobajta. Ovakva alokaclja 
može da se prameni pomeranjem mikro- 
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u osnovi, staru tehnologija po paprenim 


prekidača. tako da če u Master 1 28 moči da 
se ugradi i više EPROM-a 27128. Verujemo, 
osim toga, da če se na tržištu uskoro 
pojaviti ROM table koje če pretvarati pod- 
nožje za specifalan jednomegabitnl (128 
kilobajtni) ROM u osam podnožja za stan- 
dardne šesnaestkilobajtne EPROM-e. Sa 
desne Strane Mastera su, začudo, ugradena 
dva podnožja za kartrldže koji su kompati- 
bilni sa dodacima koje Acorn več proizvodi 
za ..elekctrona". Postojanja ovih kartridža 
nas nije obradovalo: dok se bilo koji ROM 
lako (= piratuje) u EPROM, za kopiranje 
kartidža je, osim kupovlne EPROM-a, po- 
trebna i kupovina kučlšta koje može da 
košta desetak funti. Sa druge Strane, „po- 
šteno" kupljeni softver u kartldžama se da- 
leko lakše priključuje I startuje. 

Ostatak prostora u kutiji zauzima gigant- 
ski PSU — i BBC B je imao veliki ispravljač 
koji je. pored njega, mogao da napaja i dve 
disk jedinice, pa čak i. uz mali rizik od 
pregrevanja, neku dodatnu RAM tablu. 
Master je predviden za dalkeo opsežnija 
proširenja, pa je u njega trebalo ugraditi i 
močniji izvor. Pored njega je zagonetni 
prazan prostor ispod koga se čak I ne 
nalazi ni deo štampane pločel Zagonetka 
se rešava kada saznamo da se u ovaj 
prostor ugraduje modem koji se sa spolj- 
nim svetom povezuje kroz rupu koja je 
izbušena sa zadnje Strane kutlje. Kako 
modem ne ulazi u standardnu opremu 
računara, ova je rupa zatvorena plastičnim 
poklopcem koji se odstranjuje skalpelom. 

Obzirom da se modem ugraduje u kuti- 
ju, RS232 priključak sa zadnje 

Strane računara je nezavlstan od njega, što 


da se može iskorlstiti i za nešto 
drugo, na primer za povezivanje računara 
sa ,,daisy wheel" štampačem. Sa zadnje 
Strane se. osim RS 232, priljučuju kaseto- 
fon (iako nema smisla kupovati Master bez 
diska), crno-bell, veli ili RGB monitor i 
neizbežna Econet mreža. Tu je, jasno, i AD 
konvertor. 

Koprocesorl I druge kartice se ugraduju 
u osnovnu kutiju tako da Jebde" pet-šest 
centimetara iznad osnovne štampane plo- 
če. Acorn ih je mudro pozicionlrao daleko 
od RAM-ova, čime se uglavnom obezbedio 
od pregrevanja. Za sada se na tržištu može 
nači jedino več pomenuti Turbo koproce- 
sor, kao i kartica sa Econet interfejsom. 

Poznavaoci BBC-ja če prlmetitl da ih je 
Acorn ostavio bez podnožja u koje bi se 
ugradivao sintetizator govora. Ostaje da 
vidimo da h je Acorn smatrao da se ovaj 
dodatak slabo prodaje ili je odlučio da ga 
docnije ponudi u vidu koji se povezivao 
sa nekim od portova. 

Portovi se, inače. nalaze sa donje Strane 
računara. Tu su priključcl za paralelni 
štampač (Centronics) i disk jedinlcu, user 
port, 1 MHz bas i čuveni Tube. Nije sasvim 
jasno za šta če so Tube koristiti obzirom da 
Acron sada insistira na koprocesorima koji 
se ugraduju u osnovnu kutiju — nije valjda 
da firma planira da projektuje konfiguraciju 
u kojoj če paralelno raditi tri nezavisna 
mikroprocesora? 

Hardverski dizajn Mastera je, sve u sve- 
mu, klasičan a samim tim i prilično zasta- 
reo. S druge Strane, mogučnost da se 
ugradnjom koprocesora osnovni računar 
pretovori u inteligentan grafički terminal 
predstavlja pravu dragocenost. 

Gužva u memorijskom prostoru 

Komplikovana memorijska mapa je uvek 
posledica činjenice da neki konstruktor želi 
više nego što mikroprocesor može da pruži. 
Slika 3 koja prikazuje memorijsku mapu 
Mastera je najbolje zamisliva potvrda ove 
tvrdnje. 

Osnovna celina su 32 kilobajta koja su 
deo standardnog BBC B i koji zauzimaju 
adrese od 0 do & 8000. Ova je memorlja 
»locirana sasvim jednostavno: 

& 0 do & DFF: radni prostor operativnog 
sistema i trenutno aktivnog ROM-a (npr 
bejzika). 

& E 00 do S 2FFF: slobodno za programe, 
teksta koji se obraduje i slično. Primetimo 
da bejzlk programi uvek počinje od & E00; 
na običnom modelu B se sistemska pro- 
menljiva PAGE pomerala čak na 8 1900 
kada se priključi disk interfejs. 

& 300 do & 7FFF: prostor za čuvanje bit 
mape ekrana. Zavisno od izabranog moda, 
početna adresa se od & 3000 može pomeriti 
čak do & 7COO, čime se povečava Slobodan 
prostor za bejzik programe' I podatke. 

Sledečih 32 K memorije je podeljeno na 
dve sekcije. Prvih 20 kilobajta se, kao i na 
BBC B + , koristi kao ..zaklonjena" video 
memorlja. Kada, dakle, otkucate MODE 



► 128. računar če se nači u modu 0 (640*256 
tačaka), pri čemu če kompletan RAM od 
&E00 — &8000 biti Slobodan za bejzik ili ma- 
šjnske programe, tekst, tabele . . . Ukoliko, 
dakle. korisnik ne zahteva kompatibilnost 
sa modelom B. omogučen mu je rad sa 
tačno 28.5 kilobajta potpuno slobodnog 
RAM-a. Za trenutak čemo videti kako se 
ova brojka dalje povečava. 

Preostalih 12 kilobajta je pretvoreno u 
dodatni radni prostor operativnog sistema. 
Prvi kilobajt je novi bafer za funkcijske 
tastere: umesto 200, deset narandžastih 
dirki sa vrha tastature sada može da ,,za- 
pamtr čak 1000 slova. Sledečih 1,25 kilo- 
bajta se koristi za rad sa ekranom i dodat- 
nom grafikom modela Master dok daljih 1,5 
K čuva definicije karaktera. Na osnovnom 
se modelu B može. naime. predefinisati 
najviše 32 karaktera. dok je za veče zahvate 
u osnovnom setu znakova potrebno aloci- 
rati odredenu memoriju komandom ‘FX 20. 
Kod Mastera je ova memorija u startu 
alocirana, tako da možete izmeniti čitav set 
znakova uvodeči. na primer, čirilicu a da ne 
izgubite ni bajt slobodnog RAM-a. 

Sledečih 8 K RAM-a je radni prostor 
DFS-a koji je omogučio da PAGE bude na 
&E00 čak i kada je disk aktivan. Poslednjih 
256 bajta ovoga bloka je ponovo radni 
prostor novog operativnog sistema. 

Poslednji deo od 64 kilobajta je u startu 
konfigurisan kao četiri bloka ..bočnog" 
RAM-a u koji mogu da se upisuju sadržaji 
aplikativnih ROM-ova koji su prethodno 
prepisani na disk, Englezl se još nisu 
odlučili da li je prenošenje programa iz 
ROM-a koji ste kupili na disk koji čete 
Isključivo vi koristiti, zadržavajuči pri tom 
originalni ROM, piratstvo ili nije, ali zakon- 
ska rešenja sve više naginju prvoj krajnosti. 
Zato je Acorn ovlastio svoje kupce da pod 
odredenim uslovima prebacuju softver iz 
ROM-ova na diskete i posavetovao drugim 
softverskim kučama da urade nešto slično. 
Kupci če naravno, masovno koristiti prava 
koja su im data (a i mnoga koja nisu), u 
čemu če im od velike koristi biti nove 
naredbe operativnog sistema za rad sa 
..bočnim" RAM-om. 

Ukoliko ste spremni da usporite vaš 
kompjuter kako biste dobili više prostora za 
bejzik programe, poslednjih 64 K memorlje 
možete da konfigurišete kao radni prostor 
bejzika 128 koji dobijate na disketi. Kom- 
pletnih 64 K (od prvog do poslednjeg 
bajta) če biti potpuno slobodno, ravnoprav- 
no za program i podatke. Ovde nema 
nikakve varke niti ograničenja: Master (i 
B+ 128) je jedlna osmobitna mašlna koja 
omogučava korisniku da unosi programe 
koji če zauzimati punih 65536 bajtova. 
Gubltke na brzini vidite iz testova sa slike 2: 
iako daleko sporiji od drugih verzija BBC 
kompjutera, bejzik 128 je i dalje prihvatljiv 
kada se poredi sa drugim računarima. čini 
nam se da je Acorn učinio veliku stvar 
omogučivši korisnicima da, prema želji, na 
istom računaru koriste brz bejzik ili bejzik 
sa velikim slobodnim RAM-om. Dobici u 
memoriji I brzini rada se, naravno, mogu 
postiči I kupovinom Turbo Ili nekog drugog 
koprocesora. 

U ROM-u samo najbolje 

Počnimo pregled softvera koji se isporu- 
čuje uz Master pogledom na operativni 
sistem. Novi MOS je dugačak celih 35 
kilobajta i predstavlja sintezu operativnog 
10/računari u izlogu 



sistema 1.20 koji je ugraden u model B, 
DFS i ADFS ROM-ova (DFS = Disc Fi/ing 
System: ADFS = Advanced DFS), grafičkog 
ROM-a za BBC B koji Acornsoft več uveliko 
prodaje i dodataka koji su sumirani na slicl 
4. Pošto čemo u nekom od sledečih brojeva 
..Računara" detaljno prikazati grafički ROM 
za BBC. pomenučemo samo da je Master 
opremljen naredbama za rad sa sprajtovi- 
ma, črtanje krugova. elipsi i drugih oblika, 
veoma brzom i inteligentnom FILL rutinom, 
definicijama raznih egzotičnih znakova koji 
uključuju i grčka slova i mnogim drugim 
stvarima. Sve su ove rutine pristupačne 
kako iz bejzika tako i iz asemblerskih 
programa preko dobro dokumentovanih 
poziva operativnog sistema. Pomenučemo. 
paradoksalno, najmanje važan poziv novog 
operativnog sistema koji če vam biti znača- 
jen ako odlučite da kupite Master: otkucav- 
ši ’FX 0 vldečete da je verzija novog 
operativnog sistema OS3.2. 

Nova verzija bejzika je nazvana BASIC 4 
i predstavlja neznatnu dopunu standardnog 
bejzika 2. Ugradeni asembler je dopunjen 
mogučnošču prevodenja programa koji sa- 
drže nove Instrukcije mikroprocesora 
65C12, dodato je par novih pseudo naredbi 


i povečan komfor monitora (možete, na 
primer, da tražite od računara da vam 
izlista samo bejzik linije koje ispunjavaju 
neki uslovl). Master je, osim toga, opre- 
mljen i veoma preciznim časovnikom koji 
funkcioniše čak i kada je sistem Isključen 
,,pamteči” vreme, datum, dan, mesec i 
godinu. Zato je bejziku 4 dodata pseudo 
promenljiva TIMES koja omogučava ispisl- 
vanje vremena u prikladnom formatu i 
njegovo podešavanje. Ispravljenl su. narav- 
no. i retki bagovi koji su pronadeni u 
bejziku 2. 

Značajno poboljšanje je specijalni 
ekranski editor koji je ugraden u ROM 
Mastera. Unekoliko sličan programu .BA- 
SIC Editor' koji Acornsoft rado prodaje 
vlasnicima standardnog BBC-ja. ovaj pro- 
gram omogučava brzo i jednostavno ispra- 
vljanfe bejzik i asemblerskih programa, nji- 
hovo pretraživanje i automatsko menjanje. 
Zadržan je, naravno, i taster COPY. što 
znači da se tekst sa ekrana i dalje može 
kopirati, što če obradovati svakoga ko je 
navikao na stari model B. 

Po završetku novog operativnog sistema 
i bejzika, Acorn je shvatio da je četrdesetak 
kilobajta ROM-a od 128 K i dalje slobodno i 
odlučio da svojim kupcima pokloni dva 


zaista izvanredna programa: View 3.0 I 
VievvSheet. Prvi od njih je nova verzija 
izvanrednog tekst procesora koga smo pri- 
kazivali u ..Računarima 6". VievvSheet je 
program za unakrsna izračunavanja za ko- 
ga je autor ovoga teksta čuo samo pohvale: 
jugoslovenski gradevinski i mašinski inže- 
njeri i študenti ga se zadovoljstvom koriste. 
Činjenica je da Acorn daje ove programe 
besplatno (ugradeni su u ROM i tako stalno 
pristupačni) ali iz toga ne treba izvesti 
zaključak da se radi o bednom softveru 
(proizvodači računara oblčno poklanjaju 
samo ono što nikako ne mogu da prodaju): 
View i VievvSheet za BBC su programi koji 
u zbiru koštaju 140 funti i koji. koliko nam 
je poznato. sasvim dobro prolaze na tržištu 
ako se uzme u obzir da nisu baš sasvim 
novi! U očekivanju Inter serije firme Com- 
puter Concepts, View i VievvSheet su bez 
daljega najbolj! tekst procesor i spreads- 
heet pisani za BBC B. 

Preostalih nekoliko kilobajta ROM-a je 
potrošeno za takozvanl Terminal Emutalor: 
Master je snabdeven softverom koji mu 
omogučava emulaciju terminala VT100 i, 
prema torne, priključivanje na velike komp- 
juterske sisteme. 






Sumnjiva kompatibilnost 

Specijalizovani čip koji se brine za ne- 
prekidno generisanje tačnog vremena je 
dopunjen statičkom memorijom od tačno 
50 bajta koja je baterijski podržana: čak i 
kada isključite kompjuter, sadržaj ove me- 
morije če biti sačuvan. Acorn je odlučio da 
u ovaj prostor upiše informacije koje če 
omogučiti da računar po svakom hladnom 
startu (uključenje ili pritisku na CRTL 
BREAK) dode u stanje koje korisnlku najvi- 
še odgovara za posao kojim se bavi. Tako 
se, kao što vidimo sa slike 5, može blrati 
grafički mod, jezik (možete, na primer, da 
odlučite da se vaš Master umesto u bejziku 
..budi" u tekst procesoru), tip štampača i 
par sličnih stvari. Acorn je za sada iskori- 
stio samo 20 bajtova I predvldeo sledečih 
10 ,.za buduča proširenja". Sledečih 10 če 
koristiti programeri nezavisnih firmi koji če 
sastavljati softver za Master seriju, a po- 
slednjih 10 pripada korisniku. Ukoliko, da- 
kle, želite da sačuvate nekoliko podataka 
koji če biti trenutno prlstupačni po svakom 
uključenju računara, koristite poziv opera- 
tivnog sistema 'FX 162, adresa. podataka. 

Logično pitanje koje postavlja svako pre 
nego što se odluči za kupovinu Master 
računara je: ..Koliko je kompatibilan sa 
BBC B?". Za model B je, naime, napisan 
ogroman broj sistemskih, poslovnih I edu- 
kacionih programa i ne mnogo manje zai- 
sta kvalitetnih igara — toga se nije lako 
odreči. Konstruktori Mastera su, kao I kon- 
struktorl modela B + , obezbedill da se 
računar, ako dok ga uključujete držite priti- 
snut taster Z (ako je računar več uključen, 
pritisnite CTRL, Z i Break), „budi" u modu 
u kome je kompatibilan sa BBC B. To znači 
da je memorijska mapa identična sa ma- 
pom modela B, da se svl dokumentovani 
pozivi operativnog sistema i bejzik interpre- 
tatora jednako ponašaju i da disk interfejs 
simulira 32£1 kontroler. Odredeni (nezane- 
marljiv) procenat dobro zaštlčenih igara če, 
medutim, odbijati poslušnost, dok če pro- 
grami koji direktno pozivaju pojedine rutine 
u ROM-u svakako u času krahirati. Osim 
toga, ako ste kupili Master da blste ga 
koristili kao BBC B, niste morali ni da ga 
kupujete, lako nam relevantne informacije i 
dalje nedostaju, verujemo da odredeni deo 
uslužnih i poslovnih programa pisanih za 
model B neče raditi na Masteru kada se 
ovaj nalazi u svojoj normalno] konfiguraciji. 
Dalji (daleko veči) procenat uslužnih pro- 
grama če korektno raditi. ali neče umeti da 
iskorlsti dobar deo nove memorije koju 
Master nudi. Softverske firme če se. veruje- 
mo, lako odlučiti da prerade svoje proizvo- 
de za Master (pod pretpostavkom, naravno, 
da ovaj kompjuter doživi komercljalni 
uspeh), ali može da se očekuje da novi 
programi koštaju barem koliko i stari, Osta- 
je da se vidi i da li če postojati mogučnost 
za zamenu postoječeg softvera za nove 

Sve u svemu. Master je u startu dobro 
softverski podržan i predstavlja mašlnu za 
koju je prilično zgodno pisati programe 
Ukoliko, medutim, kompjuter 
ne bude uspeo na tržlštu, malobrojni ne- 
srečnici koji ga kupe če se nači u veoma 
nezavidnoj situaciji i ostati bez softvera. 

Približavajuči se kraju ovoga prikaza, 
dužni smo vam i nekoliko reči zaključka. 
Novu Master seriju računara možemo po- 
smatratl sa dva aspekta: čisto tehničkog i 
korlsničkog. 
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Što se tehničkog aspekta tiče, Master je 
izvanredan računar koji se nalazi na samom 
vrhu tehnologije osmobitnih mikroproceso- 
ra i po mnogo čemu prevazilazi neke izvika- 
ne šesnaestobitne mašine. Najzanimljivije 
je da se radi o računaru koji je svim svojim 
karakteristikama okrenut ekspanziji i kao 
takav omogučava da priličan broj godina 
ostanete sa njim dokupljujuči samo nove 
procesore i, na žalost, novi softver. S druge 
Strane, dokupljivanjem bilo kog koproceso- 
ra trud koji je Acorn uložio da zakomplikuje 
memorijsku mapu i poveča RAM postaje 
praktično beskoristan: čini nam se da bi 
bilo mnogo bolje ugraditi Turbo u osnovni 
model i sasvim pojednostaviti (a samim tim 
i ubrzati) rad kompjutera. Vrlo je teško 
verovati da če mogučnosti dva procesora 
koji paralelno rade i imaju na zajedničkom 
raspolaganju praktično 200 K RAM-a iskori- 
stiti čak I najambicioznije softverske firme. 
Dokupljivanjem nekog od ..večih" koproce- 
sora osnovni RAM postaje smešno mali i 
ostaje praktično neiskoriščen. Na taj je 
način korisnik platio nešto što mu ni za šta 
(čak ni za kompatibilnost!) nije potrebno. 

Korisnički posmatrano, Acornovo pona- 
šanje u toku poslednjih meseci je više nego 
bezobrazno. Najpre je izbačen model B + . 
U redu. Sledio je model B+ 128 (zašto ga 
nisu odmah napravili?), ali je problem onih 
koji su kupili običan B+ rešen prodava- 


njem dodatne pločice za konverziju. Sada 
se pojavljuje serija Master koja je prilično 
slična, ali ipak različita od modela B+ 128. 
Acornove mušterije koje su kupile B+ 128 
su sada ostavljene na cedilu: imaju proble- 
ma sa koriščenjem programa za BBC B, a 
ne mogu da dograde svoju mašinu do 
Master standarda za koji če, pretpostavlja- 
mo, programi biti pisani; programa koji su 
pisani specijalno za B + i B + 128 očito 
nikada neče ni biti! Da li se danas odlučiti 
za kupovinu Mastera i rizikovati da se za 
nekoliko meseci pojavi nova serija kompju- 
tera, ponovo sličnih ali malo različitih? 

Ostaje. najzad. i cena koju je Acorn 
odrezao prilično velikodušno (velikodušno 
prema sebi). Kada cene svih kompjutera 
rapidno padaju. Acorn se usuduje da za 
jednu osmobitnu mašinu (doduše brzu 
mašinu izvanrednih karakteristika) tražl 
čitavih 500 funti. Na tih 500 funti treba 
dodati još 120 za disk i daljih stotinak za 
crno-bell monitor: zbir od oko 750 funti 
deluje prilično zastrašujuče. Budučnost če 
pokazati da li ima dovoljno ljudi koji, upr- 
kos krizi u kojoj se prošle godine našao, 
veruju u Acom toliko da investiraju u 
njegovu novu mašinu i softverskih kuča 
koje če investirati u proizvodnju programa 
za kompjuter kome je Acorn nadenuo vrlo 
ambiciozno Ime Master (=gospodar). 
Dejan Rlstanovlč 
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Počnimo od konačnih utisaka-obistinilo 
se ono Sto su vldovillji predvidali još krajem 
prošle godi ne: težište napretka u fačunai - 

štarskog .interesa naj širi h slojeva ka visoko 
speci jal izovanom interesu pojedlnaca za 
konkretnu primenu računara na radnom 
mestu I svakodnevnom životu. U protekllm 

je dovoljno ozbiljnljih korisnika računara. 
Oni sada zahtevaju kvalitetne 1 močnije 
računare, opremljene softverskim paketlma 
namenjenim upravo njima. Nlje, zato, nima- 
lo Čudno Sto dojučerašnji vlasnlk ..spektru- 
ma" ili ..galaksije" sada prezire jednog 
QL-a ili ..atarija 520 ST+". Senzacionalan 
razvoj hardvera baziran na ! . osmobitnlm l 
šesnaestobitnim procesorlma dostigao je 
svoj vrhunac I dalji napredak ne može biti 
tako revolucionaran kao do sada. 

Tako nešto se moglo I očeklvatl. 

Vreme procvata tirmi zasnovanih na jed- 

moglo nabaviti beskrajno mnogo najrazliči- 
tijih igara. polako pripada prošlosti. Bivši 
igraCI. koji su ostali zalnteresovani za raču- 
nare, postali su probirljlvlji i od svog lju- 
bimca traže mnogo više. Zato se i Interes za 
mogučnosti računara promenio. Za ozbllj- 
nu primenu se podrazumevaju mašine Ciji 
je RAM bar nekoliko stotina kilobajta, koji 
komunicira sa dlsketom I Izmenljivim Ili bar 
fiksnim diskom od najmanje 10M. Podrazu- 
mevaju se i miš, svetlosna olovka, optlčki 
čitač . . . Traži se još I više: . mašlna je 
nelnteresantna ako je nekompatibilna sa 
onom koju Imaju drugi, ako ne postoji 
dovoljno poslovnih programa, ako ne po- 
stoji mogučnost da se više raCunara povežu 
u mrežu. Da II je onda čudno da se ceo 
frankfurtski sajam može svestl samo na 
jednu reč — IBM!? 



Zvezda čudnog lika: Prenosni ,.šarp PC-700" sa ugradenim monitorom na bazi tečnh 
kristala 


U hardveru ništa novo 

Zalsta baš nista novo. do sada nevideno, 
nlje se moglo zapaziti u Frankfurtu. Na 
sajmu nlje bilo čak ni največih prolzvodača. 
Ne samo da nije bilo štanda IBM-a, več se 
nlje moglo razgovaratl ni sa predstavniclma 
Komodora, Slnklera, Ollvetija. Amstrada. 
Atarija . . . Največe medu prisutnim firma- 
ma bile su američkl Tandy i japanski Sharp. 
Štandovl Hevvlett-Packarda. Epsona 1 Atari- 
ja bili su skromni i po zauzetom prostoru I 
po Izloženim eksponatima. Ko zna da II bi 
se Atari uopšte I pojavljivao da njegov 
model 520 ST+ . u Izboru nemačkog časo- 
pisa CHIP. nije izabran za računar godlne. 
Na samom štandu Atarija nije bilo nikog Iz 

planovlma za budučnost i proverltl dokle se 
stlglo sa najavljenim novitetima. 

U takvoj situaciji udarna mesta glavne 
hale zauzeli su Nixdorf, Buli, NCR. Sie- 
mens, Sharp, Tandy, Zenith i TA (Triumph- 
-Adler), Hevvlett-Packard, Epson, Philips, 

Microsoft Bez zvaničnlh pregovora, 

bez spektakularnih konferencija za štampu 
I pismenih sporazuma kao da su se skoro 
svi proizvodači dogovorili šta če biti stan- 
dard druge polovlne osemdesetih godina. 
Praktično nije bilo izlagača na čljem štandu 
nije bilo računara IBM PC, XT ili AT tipa. 
Kompatibilnost sa čuvenlm personalcima 
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IBMa se nametnula kao preduslov za opsta- 
nak na tržištu i to je verovatno razlog što se 
original mogao nači samo na štandovlma 
softverskih kompanija. 


Frankfurtski hit 

U moru ne samo kompatibilnih, več i po 
dizajnu IBM kopl|a, jedan od največih ja- 
pansklh prolzvodača računara, Sharp, izlo- 
žio je nešto originalno. Pravo je čudo da su 
se i u tvrdoglavom Shapu odlučili da prekl- 
nu sa tradicionalnim raskorakom sa svlme 
što postoji i originalnošču po svaku cenu. 
Orijentlsanost gotovo isključivo na domače 
tržlšte po svemu sudeči je prošlost i želja 
da se izvrši prodor u svet promenlla je 
filozofiju japanskih inženjera. Rezultat toga 
je prlhvatanje 100% kompatibilnosti sa IBM 
PC. ali uz mnoštvo originalnih rešenja. 
Velika gužva oko 6 izloženih PC-7000 poka- 
zuje da su u Sharpu na pravom putu. U 
jednom jedinom paketu čija je težina nešto 
manja od 15 kg kriju se centralna jedlnlca 
sa Intelovim 8086 (na 7.37 MHz), uz moguč- 
nost da se doda i 8087 matematičkl kopro- 
cesor, 384 K RAM memorije (koja se može 
širiti do 704 KB) i 16 K ROM-a. Tu je i dvojni 
flopi za 5.25 inčne diskete kapaciteta 360 K 
po strani, RS 232 i Centronics interfejs! i 
ekran od tečnog kristala sa maksimalno 
80 karaktera u redu i 25 redova na ekranu. 
Neonska, panel si|allca, koja se nalazi iza 
ekrana i osvetljava ga, veoma poboljšava 
čitljivost, a izborom boje sijallce može se 


dobiti slika u zelenom ili plavom tonu. 
Tastatura PC/AT tipa je Istovremeno poklo- 
pac ekrana I to je osnovni paket (težlne od 
oko 8.5 kg) koji može da se kupi za oko 
5000 DM (bez poreza). Za sledečih približno 
1000 DM uz osnovni paket se skladno može 
oodatl I štampač odličnih karakteristika. 
Mogučnost koriščenja svog postoječeg 
softvera za IBM. obilje hardversklh doda- 
taka i skladen dizajn dobra su osnova za 
uspeh Sharpovog novajllje, pa zato izgloda 
uverijlva tvrdnja predstavnika firme da se ni 
jedan ranl|l Sharpov računar nlje prodavao 
tako dobro kao PC-7000. 

Kad smo več kod Sharpa pomenimo da 
se na štandu moglo videti sve što je kod 
ovog japanskog prolzvodača najvrednije: 
MZ-800, veliki MZ-5600, t još ozbiljnlji DA- 
-8120DX. Tu su bili I kod nas dobro poznati 
džepnl modeli počev od PC-1200 do PC- 
-1500A, koje vreme nikako da ukloni sa 
velike svetske pozornice. Ne treba ni pomi- 
njatl kolor printer/plotere CE-515P i CE- 
-51 6P, kao I kompjuterlzovanu plsaču maši- 
nu PA-1000. Jednom rečju, najkompletnlja 
ponuda na sajmu u Frankfurtu, 

/ ostali kionovi 

Kelnskl HONEYWELL BULL se predsta- 
vio sa tri računara: BULL MICRAL 30. 90-20 
i 90-50. Za razllku od ostalih prolzvodača 
računara na sajmu, Buli je izuzetnu pažnju 
posvetlo i kanoelarijskoj opremi neophod 



U Frankfurtu je od 29. 1. do 2. 2. 1986. godlne održan medunarodnt sajam računara, računarske opreme, 
literature i programa pod parolom primena računara u svakodnevnom životu i radu. Ovaj ekskluzivni 
izvesta j. pisan sa lica mesta, omogučiče vam da s teknete utiša k o trendovim u računarskoj industriji, 
nadamo se onako kako bi to doživeli da ste i sami bili na sajmu. 



ječar od klorova: IBM PC ra tajvarsko-remački račir 


noj za koriščenje računara. Na izuzetno 
velikom šlandu sve je sijalo od pažljivo 
dizajniranih stolova, pokretnlh ormara„sto- 
lica i druge opreme koja je odavala utisak 
velike pažnje u Izboru i Izradi 

SIEMENS se na reprezentatlvnom štan- 
du predstavio svojim PC-D, čijl je poster 
impozantnih dimenzija dominirao u hali. 
Desetine primeraka Simensovog računara 
bilo je na raspolaganju posetiocima, a 
mnoštvo predstavnika firme je objšnjavalo i 
pokazivalo njegovu punu kompatibilnost sa 
slavnim IBM-om. Na nesvetlečim ekranima 
monitora slika je bila Izuzetno mirna i 
nemački precizna, što je takode doprinosllo 
besprekornom Izgledu izložbenog prostora. 

TRIUMPH-ADLER se predstavio sa tri 
IBM kompatibilna računara: najmanj! je 
Alphatronic PC, a veči modeli PC10 i PCI 6 
koji se proizvode u mnogo podvarijanata. 

Ahenski KAYPRO je izložio svoj PC koji 
se može kupiti za manje od 4000 DM 
(+porez). Uz njega je blo još bolji Kaypro 
2861 čije je srce Intel 80286, uz svu IBM 
PC/AT kompatibilnost. Neizbežan je i atrak- 
tivan portabl-IBM PC kompatibilac: Kaypro 
2000 u elegantno] tašni ne večoj od tašne 
obične plsače mašine. 

THOMSON se predstavio sa svoja dva 
šesnaestobitnika: MOŠE i ozbiljniji TO7-70. 
Oba računara su Izradeni oko procesora 
6809E i nisu IBM kompatibilni, ali je uz 
računare prikazan i bogat softver. Tu su 
bejzik. asembler, logo, fort, paskal I mno- 
štvo programa namenjenih manjim prot 
zvodnlm i trgovačklm preduzečima. 
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TANDON nas vrača računarima IBM-tlpa. 
Njihov PC, računajuči i porez. košta manje 
od 44000 DM I potpuni je klon IBM PC. Uz 
računar se dobijaju dva disk drajva za 
diskete od 5.25 inča, sa 360 KB, MS-DOS 
2.1 1 i GW bejzik. Računar Istovetnih karak- 
teristika sa IBM XT, koji se kod Tandona 
zove PCX-10 i PCX-20 (razlikuju se samo 
po kapacitetu fiksnog diska, koštaju 1300, 
odnosno 1800 DM više. Tu je I IBM AT 
kompatibilna serija: Tandon PCA, P CA 20 i 
P CA 30. Svi računari se isporučuju sa 
zelenim monitorom dijagonale 35 cm. 

Neperiferne periferije 

Svakako najinteresantniji periferiski ure- 
daj koji se na sajmu mogao videti je 
LASERSKI DISK razvijen za računare IBM 
porodice. O njegovim karakteristikama je u 
RAČUNARIMA pisano u nekoliko navrata. a 

jemo da če se u skorijoj budučnosti nači u 
masovnoj primeni. 

Najviše pažnje posetilaca prlvukao je 
optički čltač. Preko ramena znatiželjnlh, 
učestovali smo u testiranju njegovih karak- 
teristika i pouzdanostl rada. Radi se o 
uredaju koji spolja liči na olovku. ali koji 
umesto za pisanje, služi za unošenje poda- 
taka u računar. Jednostavnim prevlačenjem 
vrha čitaČa preko šifre otkucane pisačom 
mašlnom na hartiji ili sličnom materijalu, 
računar saznaje o kojim je znacima reč,- 
Rezultat koji se iz testiranja može izvuči je 
da I u oslovima nepažljivog rukovanja pet- 
naestocifrena kombinacija brojeva i slova 
prilično pouzdano i brzo nalazl svoje mesto 


u memorijl računara. Prosečno se greške u 
prenosu javljaju 1 — 2 puta u deset pokuša^ 
ja. Greške u prenosu se programski mogu 
isključitl, tako da se u tim slučajevima čitač 
ponovo prevlači preko šifre. Naravno, op- 
tički čitač nije nikakva novost. 

Svuda po štandovima izlagača vrvilo je 
od ..rniševa", svetlosnih olovki, močnih jed- 
nobojnlh i višebojnih štampača I plotera, ali 
bili su izloženi I značajniji dodaci. 

Poznata firma FISHER predstavila se sa 
širokom lepezom modela industrijskih ro- 
bota i računarom vodenih mašlna. Njihovi 
„kit” modeli su zalsta izuzetno interesantni 
za primenu u obrazovanju i vredelo bi 
uložiti potrebne napore da se pojave i u 
našim školama. Računari koji ih vode mogu 
biti sasvlm skromnih karakteristika, a pošto 
Fišer ima zastupmka u Jugoslaviji 
(VELEBIT-Zagreb) ne bi trebalo da bude 
problema da se izrade interfejsl za one 
modele računara koji se več nalaze u našim 
školama. Na Fišerovom štandu nam se 
pružlla retka prilika da se podsetimo na 
,, davna" vremena u susretu sa ..komodo- 
rom 64", ..amstradom 464" I „eplom lle". 
ali čak ni tu nije bilo „spektruma". Stari, 
dobri računari vredno su diktirali i vodili 
modele kranova, transportera, plotera, elek- 
tromagnetnih dizalica. bušilica i drugih 
mašina. 

Izloženi štampači i ploteri bili su takode. 
ako ne novi. ono bar za svačiji ukus I džep. 
Najkompletniju ponudu dao je PANASO- 
NIC. Od najjeftinijih štampača, do kolor 
modela, velikog formata i profesionalnih 
plotera sa ekstremno dobrom rezolucijom. I 
OKIDATA nije zaostajala mnogo. Njihovi 
modeli Microline serije su cenom i kvalite- 
tom budili interes večine nama sličnih po- 
setilaca sajma. Svakako i tu se moglo srestl 
i sa ekskluzivnim modelima za one sa večim 
zahtevilna i dubljim džepom: OKIMATE 20 
— Color je najubedljlvijl predstavnik, sa 
otiskom za koji je trebalo vremena I pažnje 
da se primati da je delo računarskog štam- 
pača, SEKONICOV ploter A3 formata, u 
četiri boje: SPL-410 namenjen je profesio- 
nalcima. ali i na ovom štandu su se mogli 
videti i jeftiniji modeli. 


Berna programa 

Nečemo se zadržavatl na oplslvan|u 
kompletnih programskih paketa namenje- 
nih finansijskim službama, administraciji, 
obračunu poraza i plata, jer se pravila igre 
koja vladaju na Zapadu bitno razlikuju od 
naših. Takvlh je programa bilo najviše i kod 
nezavisnih izlagača (kao što su UTI-MAKO. 
SM SOFTVVARE, MUCKE SOFTVVARE i 
mnogi drugi) I kod proizvodača računara. 
Kod Mucke Softvvarea se pored programa 
namenjenih poslovanju moglo upoznatl i sa 

člnstva i obrazovnlm programlma. Na ce- 
lom sajmu nije bilo nijednog računara koji 
nije bio sve vreme uključen. a bar polovina 
Ih je radila sa programlma ovog tipa. Poje- 
dine softverske kuče pojavile su se sa 
specijalizovanim programima za primenu u 
projektovanju (u gradevinarstvu, saobrača- 
ju, . . .). Bilo je uzbudljivo gledati kako 
demonstrator! jednostavnim odgovaranjem 
na pitanja koja postavlja računar zadaju 
parametre, a zatim se pred očima prisutnih 






ojavljuje skica kuče, električne iti vodc- 
odne instalacije, ill nešto slično, sa svon 
potrebnom tehničkom dokumentacijorT 
Primena računara u medicini prlkazlvana je 
programskim paketima za dljagnostiku b<- 
lesti, statistiku i evidenclju podataka d 
bolesnicima i primenjenim terapijama, prc - 
gramima namenjenim za vodenje apoteka* - 
sklh poslova itd. Verovatno ne treba r i 
pominjati visoke cene ovakvih programa 
koje često ubedljivo prevazilaze cene raču- 
narskih sistema na kojima se izvršavaju. 

Moglo se nači I dosta sistemskog softve- 
ra. Firma BORLAND prikazala je svoj Turbo 
Pascal 3,0 (za IBM i njegove kompatibilce 
— naravno), MICRO PRO se predstavlo sa 
VVordstarom 2000, a UTI MAKO je propagi- 
rao Prolog, COM&PER je takode nudio IBM 
programe čija bi lista bila toliko duga da 
čemo je ovom prilikom izostaviti. 

Obrazovni softver je za nas bio I po ceni 
I po sadržaju bliži i zanimljivijl. Najozbiljnija 
ponuda ovakvih programa mogla se srest 
na štandu štutgartskog KLETTA, Institucije 
koja ie po delatnosti veoma slična beograd- 
skor., Zavodu za udžbenike I nastavna sred- 
stva. I Klett se. pored izdavanja udžbenlka . 
priručnika neophodnih nastavi, bavi proi- 
zvodnjom I distribucijom obrazovnih pro- 
grama i opremanjem specijalizovanih učio- 
nlca za izvodenje nastave iz oblasti infor- 
matike i računarstva. Na dva ..komodora 
64" i dva „epla lle" vrteli su se programi iz 
gotovo svih školskih predmeta, lako je 
biblioteka programa za ..spectrum" približ- 
no jednako bogata kao I one za ..komodor" 
i ,,epl", nlsmO Imall prillku da vidimo ni 
jedan od njih Iz jednostavnog razloga Sto ni 
Klett nije hteo da bude izuzetak i jedini na 
svom štandu Ima ser Klajvov računar. U 
katalozlma koji su bili izloženi prebrojali 
smo više stotina obrazovnih programa koji 
su nastali u samoj firmi ili ih Klett samo 
distribuira (tačnlje daje adrese uglavnom 
školskih Istltucija kod kojih se programi 
mogu kupiti). Istine radi, treba reči da je 
poslednjih znatno više kada su u pitanju 
računari ,,epl", a odnos je nešto povoljniji 
kod programa za druga dva računara. U 
razgovoru sa predstavnlcima na sajmu saz- 
nali smo da i Nemce muče slične muke kao 
i naš sistem obrazovanja: nema standarda 
kada je u pitanju računar koji treba da se 
koristi u nastavi (mada je prošle godine na 
DIDAKTI u Štutgartu bilo rečeno da je 
pitanje standarda u Nemačkoj — pitanje 
dana), obuka nastavnika ide sporije i teže 
nego što se to očekivalo. autori se teško 
nalaze i pitanje njihove materijalne stimula- 
cije nije najbolje rešeno, i mnogi drugi. 
Ipak, svi programi koje smo imali priliku da 
vidimo su luksuzno opremljeni lepim pla- 
stičnim kutljama za smeštaj kasete, ili di- 
skete I opširnog uputstva, koje prati pro- 
gram. O kvalitetu programa je teško suditi 
kroz utiske koje smo mogli da ponesemo u 
srazmerno kratkom vremenu koje nam je 
ostalo na raspolaganju za njihovo razgleda- 
nje. Od onog što je videno ipak je više 
dobrog nego lošeg. 

Računarske učionice 

U sklopu Klettovog štanda bila je I 
kompletna računarska učinica opremljena 
sa deset ..komodora 128D" (C128 sa ugra- 
denom disketnom jedlnicom). Posetioci su 
mogli da biraju: ili da koriste neki od 
programa (uglavnom obrazovnih) koji se 
več nalazio učitan u računaru. ill da sa 
diskete koju su eventualno doneli učitaju 
program po želji, ili da se oprobaju u 
programiranju. U unapred zakazanim termi- 
nima stručnjacl koje je firma specljalno 
angažovala, držali su predavanja, otkrivaju- 
či z ainteresovanim posetiocima štanda taj- 
ne programiranja na bejziku. Zaista. za 
naše prilike, neočekivan sajamski sadržaj. 
koji je u Frankfurtu budio dostojan interes. 
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Tomson je uz računare i periferije prika 
zas I značajnu kollčinu obrazovnih progra 
ma Iz astronomije, biologije, muzičkog 
llkovnog I saobračajnog obrazovanja, itd 
Interesantan je i program koji računar pre 
tvara u oscllograf, a zajedničKa osobinr 
svih programa je da grafiku, boje i zvuk 
koriste u maksimalno) mogučoj meri I da se 
u večini slučajeva radi o obrazovnim pro- 
g ram Ima sa elementlma igre. odakle se 
nameče zaključak da programi i nisu pre- 
vashodno (ili isključivo) namenjeni škola- 
ma, več i slobodnom tržlštu. Naravno, Tom- 
son nije firma koja je ovaj recept Izmislila. 
Jasno je da bi se roditelji lakše nagovorili 
da svom detetu kupe baš taj računar, ako 
se osim igara, uz računar ponude i progra- 
mi sa obrazovnim sadržajima. 

Ovim je samo dat opšti pregled pro- 
gramske podrške koja je bila dominantan 
sadržaj sajma Microcomputer '86. Koliko . 
god je teško bilo da se posetllac nekog 
poznatog sajma za tri-četirl dana. počet- 
kom osamdesetih, upozna sa svim novim 
računarima, koji su se pojavljivall kao pe- 
čurke posle kiše. tako je i sada bilo nemo- 
guče dublje potonuti i ispitivati kvalitet 
ponudenih programa. Oni koji su došli sa 
jasno definisanim poljem interesovanja 
imall su dovoljno mogučnosti da se upoz- 
naju sa ponudom i izvrše najbolji Izbor. Mi 
ostali smo ostali pomalo zbunjeni rasko- 
šnom ponudom. puni fluidnih ideja i pod 
impresljom da bi to moglo biti polje na 
kome bi i naši programer! mogli da se 
problju na zapadno tržlšte. Naravno, ne 
mislimo na ..slobodne strelce", več na 
timove stručnjaka pri naučno-istražlvačkim 
institucijama, koji bi mogli da se uhvate u 
koštac sa vrhunskim problemima I ponude 
optimalna rešenja. Trenutna konkurencija 
na ovom polju je žestoka i ne trpi nlkakvu 
improvizaciju. 

Sa nemačkim akcentom 

Izdavačka delatnost iz oblasti informati- 
ke I računarstva bila je solidno zastupljena. 

I tu se, kao I kod proizvodača računara i 
softvera, mogao zapaziti nemačkl akcenat, 
uz nešto multinacionalnlh Izdavačkih kuča. 
Odmah pored ulaza bio je sjajan štand 
VOGELA. koga najviše poznajemo po ode- 
Ijenju koje izdaje čuvenl računarski časopis 
CHIP. Na štandu je bilo izloženo nekoliko 
poslednjih brojeva ovog časopisa, a povre- 
meno se besplatno dello februarski broj. 
Chip se predstavio i svojim mnogobrojnim 
posebnim Izdanjima, namenjenim pojedi- 
nim popularnim računarima. Teško da je 
ma koji računar zaboravljen. a da je, Imao 
bar izvestan uspeh na tržlštu. Vogelovo 
odeljenje knjiga se predstavilo sa više od 
sto naslova, počev od filozofije računarskih 
jezika i mogučnosti primene računara, pre- 
ko teorije informacionih sistema i principa 


programiranja na raznima programskim |e- 
zlcima, do konkretne primene računara u 
pojedlnim delatnostlma. 

Drugi veliki Izdavač, ali na znatno skro- 
rnnijem štandu bio je SYBEX, ili tačnije 
njegova Dlzeldorfska filljala. Imall smo priti 
ke da sa predstavnlcima na sajmu razgova- 
ramo o onome što se dogada u Izdavačkoj 
delatnosti orijentisanoj ka računarima i nji- 
hovoj primeni i knjigama sa uskostručnom- 
-naučnom tematikom uopšte. Izložili su 
problem koji je izražen člnjenicom da se 
znanja u oblasti računarstva toliko brzo 
menjaju da knjige brzo zastarevaju, što ima 
pogubne finansijske efekte. Pa ipak i Sybex 
se dostojno .predstavio sa stotinak knjiga 
(na nemačkom jeziku) koje praktično pokri- 
vaju i najpreflnjenijl ukus probirljlvih 
kupaca. 

Konačno sud o sajmu ne bi mogao 
nikako da se donese, a da se ne uzme u 
obzir odlično I bogato organizovan sistem 
predavanja, demonstracija i razgovora koji 
se obavljao neposredno u sajamskoj hali. 
Tematika ove permanentne prateče manife- 
stacije bila je podeljena u deset osnovnih 
oblasti: računar u obrazovanju, knjigovod- 
stvu, industriji, upravljanju preduzečima. 
arhitekturi, nauči, medicini, zanatstvu. trgo- 
vini i kancelarijskom poslovanju. Prisustvo 
na nekim od ponudenih sadržaja pokazalo 
je da su predavači pažljivo biranim rečima, 
ali stručno I argumentovano. Iznosill svoje I 
opšteprihvačene Ideje I na konkretnim pri- 
merlma prlkazivall najperspektivnlje puteve 
primene računara. Preko 3 kvadratna metra 
veliko projekciono platno omogučavalo je 
izuzetno lak uvid u izgled ekrana u toku 
rada programa koji su bili demonstriram, 
jer se slika sa monitora na njega direktno 
prenoslla specijalnim projekcionlm si- 

Veliko Interesovanje posetilaca za ovak- 
ve seanse pružaju još jedan dokaz tezi da je 
sajam u Frankfurtu bio namenjen I prlhva- 
čen od onih korlsnlka računara koji su 
naumili da ozbiljno iskorlste sve njegove 
dobre osobine, a sebi pojednostave i olak- 
šaju svakodnevni život i rad. Pri torne 
rezultati rada moraju da budu još bolji. 

Ostaje nam da uporedimo sajam u 
Frankfurtu sa sajmovlma u drugim delovi- 
ma sveta. Po obimu on bi. u svetsklm 
razmerama spadao u manje, ili tek srednje. 
Po prisutnim izlagačlma moglo bi se reči da 
je Microcomputer '86, uz malo izuzetaka 
mogao da se zove i Deutschecomputer '86. 
Pa ipak, iako znamo za veče i atraktlvnije 
sajmove u Hanoveru. Parizu ili Londonu, na 
kojima če se možda večza koji mesec pojaviti 
senzacionalni noviteti, ostaje da se zahvali- 
mo Frankfurtu na dlvnlm Ideajama koje 
nam je ponudio, izraženom gostoprlmstvu I 
lepom vremenu koje nas je pratilo. 

Mnos/av Čabrlč 


u razgovoru . . . kako eng/ezirm 
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Čitaoci ..Računara " dobro poznaj u Duška Saviča. Tekstom „Sprlnterl u kučlcl puža“ kojl je sa 
Nlnoslavom Čabrlčem prlpremlo za „Računare 4" skrenuo je na sebe pažnju svlh onih za koje računar! 
predstavljaju više od Igračke. Možda niste znali da je ovaj tekst kojl smo oblavlll u februaru 1985. 
godlne nakon pet meseci objavlo I največ! računarski časopis u Veliko j Britaniji „ Personal Computer 
World“ pod nazivom ,.Fast Tlmlng". Povod da vas bliže upoznamo sa Duškom Savičem, 
trldesetogodlšnjlm matematlčarom Iz Beograda je njegova knjiga „BASIC Interactive Graphics “ ko/u le u 
bi bi loteči „ BASIC Serles" objavlo poznat! britanski Izdavač Buttenvorths. 



I to možemo: Duško Savič 


• Duško, mnogi naši profesori koji su 
radiii u inoslranstvu objavili au lamo i svoje 
knjige. Pomenimo samo Branka Součeka, 
čije se knjige mogu nači tako reči u svim 
bibliotekama američkih univerziteta koji 
obrazu ju stručnjake za računare. Ali vi niste 
ni študirati ni radiii u inostranstvu, a uspeli 
ste da vaša knjiga ..BASIC Interactive Grap- 
hics" bude istovremeno objavljena u Veli- 
ko j Britaniji i SAD. Kako ste to postigli? 

— Več deset godina se bavim progra- 
miranjem. Prvih pet godina radio sam na 
IBM-ovoj mašini u Matematičkom institutu, 
zatim sam prešao na PDP — 11/34, a od 
1982. godine Imam sopstveni računar 
SHARP MZ — 80K. Imam tu sreču da se 
bavim onim što volim i znam. U programira- 
nju se ceni znanje i ima smisla usavršavati 
se. Svoje znanje mogao sam da plasiram ili 
u programe ili u knjige. Kako se programi 
mogu kopirati, procenio sam da se više 
isplati pisati knjige. Ponudio sam desetak 
naslova britanskom izdavaču Butterworths. 
Njima se najviše dopala interaktivna grafika 
koju su i objavili u BASIC seriji. 

• Da II ste se obratih’ baš ovoj izdavač- 
koj kuči zato što ste poznavali nekog iz 
nje? 

— Nikog nišam poznavao. Ni do danas 
nišam video ni izdavača ni recenzente, 
samo smo se nekoliko puta čuli telefonom. 
U katalogu koji sam slučajno imao u ruka- 
ma 1983. godine video sam neke knjige 
ovog izdavača koje sam želeo da poručim. 
Poslao sam narudžbenlcu i uzgred, u par 
rečenica, ponudio da I sam za njih napišem 
neke knjige. Dobio sam odgovor u kome se 
tražilo da dostavim sinopsis za tri teme koje 
su ih interesovale. Pošto su dvojica njihovih 
recenzenata dala pozitivno mišljenje, posla- 
li su mi ugovor i tako se moja knjiga našla u 
njihovoj dobro prodavanoj BASIC seriji. 

• Kako to da se niste prvo obratih 
nekom našem izdavaču? 

— Razloga ima više. Godine 1983. kod 
nas nije postojalo tržište za ovakvu vrstu 
knjiga. Postojali su i još uvek postoje 
problemi sa autorskim pravima na softver. 
Sem toga, naši izdavači izuzetno slabo 
plačaju. Imajuči sve ovo u vidu, odlučio 
sam da ..izvezem svoju pamet". 

• Danas naše tržište vapi za knjigama o 
računarima. pa se prodaju i loše knjige, 
pune improvizacija i netačnosti. Kakva je 
situacija u Engleskoj? 

— Tamo je situacija znatno drugačija. 
Trenutno na britanskom tržištu postoje 302 
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knjige za komodorove računare. 155 za 
BBC-jeve, 85 naslova na bejziku, 50 na 
paskalu, 20 na fortranu, 1 1 na fortu. Kao što 
vidite, konkurencija je velika, pa improviza- 
cija ne prolazi. 

• Recite nam nešto više o sadržaju 
svoje knjige. 

— Knjiga se zasniva na dvostrukom 
značenju reči basic u engleskom jeziku — 
ona znači ..osnovni" I predstavlja naziv 
programskog jezika. Knjiga, s jedne Strane 
onima koji več znaju bejzik, a nešto studira- 
ju i uče, pruža kompletan teorijski uvod u 
problematiku. a s druge Strane onima koji 
poznaju problematiku omogučava da nau- 
če bejzik. Moglo bi se reči da knjiga 
predstavlja dokumentaciju programa koji 
se u njoj nalaze. Algoritmi su izdvojeni sa 
kompletno ručno rešenim primerima, a za- 
tim se daje program na bejziku sa obavez- 
nim komentarlma programa koji povezuju 
program, algoritam i teoriju. Grafika je 
posebno teška oblast za pisanje zbog har- 
dverskih specifičnosti pojedinih računara. 
Postigao sam da ova knjiga može da se 
koristi uz razne tipove računara tako Što 
sam izolovao primitivne grafičke operacije 
(npr. črtanje linije, uključivanje i isključiva- 
nje tačke i sl.) u zasebne potprograme. Za 
svaki računar potrebno je promeniti samo 
te potprograme, a sve ostalo je prenosno. 

• Da li ste sami prevodih na engleski 
jezik i kako ste rešili tehničke detelje 
pisanja? 

— Knjigu sam pisao direktno na engle- 
skom jeziku. To sam mogao zato što sam 
školsko znanje engleskog proširio na broj- 
nim teniškim turnirima na kojima sam uče- 


stvovao dok sam se aktivno bavio tenisom. 
Uz solidno znanje engleskog jezika, za koje 
sam posebno zahvalan svojoj razrednoj 
Ljubici Stojkovič, poznavanje strukei prače- 
nje savremenih trendova u programiranju iz 
literature na engleskom jeziku, bilo mi je 
jednostavnije da pišem direktno na engle- 
skom. Kompletan tekst radio sam korišče- 
njem tekst procesora. Da sam radio bez 
njega, verovatno bi mi za pisanje bilo 
potrebno više od godinu dana. a ovako sam 
imao rukopis spreman za štampu u roku od 
deset meseci. Ilustracije su mi predstavljale 
poseban problem, jer su zbog povečanih 
troškova štampe fotografije bile zabranje- 
ne. Stoga sam sve ilustracije morao da 
uradim na ploteru. 

• Kako ide prodaja knjige? 

— Sve knjige iz BASIC serije se dobro 
prodaju, a neke su doživele i drugo izdanje 
za godinu dana. Od decembra, kada se 
moja knjiga pojavila u Engleskoj, prodato je 
20% tiraža. Knjiga se. uz to, prodaje i na 
američkom tržištu od januara ove godine. 
Suizdavanje sa Amerikancima nije uobičaje- 
no, ali je za moju knjigu verovatno postoja- 
la odgovarajuča računica. Vode se i prego- 
vori za njeno prevodenje na nemački jezik. 
Dakle, i izdavač i ja imamo razloga da 
budemo zadovoljni. 

Poželimo da ovo bude tek prva iz serije 
knjiga Duška Saviča i još puno njegovih 
tekstova u ,, Računarima", istaknimo još 
jednom njegove reči: U PROGRAMIRANJU 
SE CENI ZNANJE I IMA SMISLA USAVRŠA- 
VATI SE. 

Razgovor vodila: 

Nevenka Spalevlč 



IBM, od skora suvlasnik Intel Korporaci- 
je, dočekao je sa zadovoljstvom vesti o 
ovom procesom, koji se odlično uklapa u 
liniju poznatih PC računara. Dosadašnje 
verzije IBM-ovih personalnih računara su 
hardverski projektovane tako da optimalno 
rade sa operativnim sistemom PC- 
DOS/MS-DOS razvijenim za rad prvenstve- 
no sa 16-bitnim mikroračunarima. Nova 
generacija IBM PC-a sa ugradenim IAPX- 
386 bi, po Intelu, bila idealna za rad sa več 
proslavljenim operativnim sistemom UN!X. 
Predstavnik i jedan od ključnih menadžera 
IBM-a Villjam Lev (VVilliam Lowe) nedavno 
je, diplomatski, samo najavio da IBM „pla- 
nira analizu" mogučnosti prlmene novog 
Intelovog procesora u svojim budučim proi- 
zvodima. Zbog nemilosrdnog takmičenja za 
njegovo veličanstvo mister Dolar, na Zapa- 
du je skoro svakom menadžeru na umu 
sledeča stara jevrejska poslovica: „0, go- 
spode. pomozi mi da pripremim svaku 
svoju reč, jer več sutra ču morati da je 
pojedem!'' Zbog ovoga, po pravilu, zvanič- 
ne izjave predstavnika razllčitih firmi treba 
čitati uvek izmedu redova. Iz nezvaničnlh 
Izvora se čuje da je IBM več daleko odma- 
kao sa razvojem novog mikroračunara sa 
Intelovim iAPX-386 procesorom i da če se 
novi računar možda več u martu pojaviti na 
tržištu. 


Veliki zalogaj 

Novi procesor 80386 ili 386 je zadnji od 
procesora u nizu koji je započeo sa 
8086/8088 (IBM PC), da bi preko 80186 
(IBM-PC XT), doveo do relativno novog 
rivala Motorolinom procesom 68020, do 
procesora 80286 (IBM-PC AT). Intel garan- 
tuje kompletnu kompatibilnost rada 80386 
sa mašinskim programima prevedenim za 
8086 i 80286. To znači da bi svi programi 
napisani za ranije verzije IBM-ovih ličnih 
računara bili upotrebljivi na budučem no- 
vom računam baziranom na 80386. Proce- 
sor 80386 je, navodno. nekoliko puta efika- 
sniji od 80286, što je postignuto dodatnom 
paralelnom (istovremenom) obradom više 
učitanih mašinskih instrukcija, nekim har- 
dverskim inovacijama i mogučnošču rada 
sa brzim generatorom takta od 12MHz. 
Poredenja radi, 80386 je 4 puta brži od 
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Motorolinog procesora 68000, čija je brzina 
obrade instrukcija IMip, dok jeviešto spori- 
ji od Inmosovog novajlije Transputera IMS- 
T414, čija je brzina 5Mip. 

Sa 275.000 ugradenih tranzistora, Inte- 
lov 386 je relativno veliki čip. ali i, u isto 
vreme, i veliki finartsljski zalogaj. Intelov 
projekat je uključio sve dobro prihvačene 
arhitekturne osobine več isprobanih proce- 
sora Motorola 68000 i National 32000. Pro- 
cesor 386 zadržava softversku kompatibil- 
nost sa svojim slavnim prethodnicima 8086 
i 80286, podržavajuči segmentno adresira- 
nje memorije, a suprotstavlja se jednostav- 
nom linearnom adresiranju, stila 68020, 
uvečanjem svojih segmenata sa 64K na 
celokupni linearni memorijski prostor 
68020. Osobina koja je učinila familiju 
68000 vrlo popularnom je relativno široki 
32-bitni adresni bas, kojim je moguče adre- 
sirati preko 4GB memorijskog prostora. 
Ogromni programi koje je bilo moguče 
izvršavati Motorolinim procesorima biče 
prihvatljivl za svaku mašinu sa 80386. Mada 
orijentisan na softver vezan za operativni 
sistem UNIX, arhitektura 386 nastavlja u 
stilu ostalih xxx86 procesora sa obrnutim 
redanjem bajtova u reči, od redosleda koji 
je pogodniji za UNIX-softver i koji srečemo 
kod Motorollnlh i Nationalovih procesora. 
Virtualni memorijski prostor sa kojim može 
386 da operiše je preko 64TB (tera bajta ili 
64 biliona bajta). Novina u arhitekturi je 
uvodenje savršenijeg zahtevnog pozivanja 
memeorijske stranice (demand-paging), što 
je jedna od najvažnijih odlika 32000. Ovim 
poboljšanjem arhitekture memorijskog ra- 
spolaganja (Memory Management) progra- 
meru je omogučeno da svaki od četirl 4GB 
segmenata podeli na stranice u koje je 
moguče upisivati stranice instrukcija I po- 
dataka sa masovnih memorijskih uredaja. 
Sve izmene u arhitekturi u vezi sa memorij- 
skim raspolaganjem su preduzete da bi se 

386 ugodio da što eflkasnije podržava ver- 
ziju UNIX System V. 

Intelov mikroprocesor 386 radi uspešno 
sa pomočnim numeričkim procesorima za 
računanje sa pomičnim zarezom, 287 ili 
387. Potpuno iskoriščenje 32-bitne arhitek- 
ture se postiže samo sa za to projektovanlm 

387 numeričkim koprocesorom. Procesor 
387 je napravljen u istoj (CMOS-III) tehno- 
logiji kao i 386 i u skladu je u potpunosti sa 
IEEE standardom za računanje sa pomič- 
nim zarezom, uključujuči 80-bitnu prošire- 
nu tečnost. 

Intel namerava da uz 386 lansira niz 
hardverskih i softverskih potpornih proizvo- 
da. Od najavljenog softvera do 1987. godine 
očekuje se: ASSEMBLER, PL/M (popularan 
u Intelu). C, FORTRAN. UNIX V, iRMX-386 i 
ADA. 

U zadnji čas 

Intel korporacija izlazi na tržlšte elektro- 
nike sa iAPX-386 u vrlo značajnom trenut- 


ku za opstanak. Naime, Intelovi prihodi u 
prva tri tromesečja prošle godine su opali 
za 166 miliona dolara u odnosu na isi 
period pretprošle godine, a još su se veči 
gubici očeklvali u zadnjem tromesečju. Po- 
sle višegodišnjeg oklevanja, Intel je konač- 
no najavio prekid proizvodnje dinamičkih 
RAM (DRAM) čipova sa čijim kvalitetom 
nikako nije mogao da se suprotstavi japan- 
skim firmama. Ironično zvuči, ali upravo sa 
DRAM čipovima je negde davne 1971-ve 
godine započela Odiseja Intela kroz uzbur- 
kane silicijumske vode. Mnogi stari hardve- 
raši se sečaju lntel-1103 1K DRAM čipa, 
Intelovog prvenca. Iz nezavničnlh izvora se 
čuje da su odlazak mnogih inženjera iz 
Intela i pad radne discipline obeshrabrili 
Intel — nije mu polazilo za rukom čak ni 
direktno kopiranje tudih memorijskih 64K 
i 128K, čipova, i to u vreme kada su či- 
povi od 256K iz zemlje izlazečeg sunca po 
bagatelnim cenama več bili raspoloživi na 
svetskom tržištu ($3.00 do $4.00 po čipu). 
Intelovim menadžerima je več nekoliko go- 
dina jasno da se u ratu cena na tržištu 
široko primenjivih komponenata. gde spa- 
daju i poluprovodničke memorije, ne mogu 
nositi sa agresivnim japanskim firmama. 
Zato je Intel pokušao sa specijalnim kom- 
ponentama čiji je razvoj skup. tržište vrlo 
ograničeno, a cena visoka. Jedan od takvih 
proizvoda je Integrisani RAM (IRAM). IRAM 
se sastoji od integrisanog DRAMa i kontrol- 
ne elektronike na zajedničkom čipu spolja 
sličnom statičkom RAMu (SRAMu). Medu- 
tim, — ni specijalni proizvodi, ni prošlog 
maja (samo) najavljeni 1 Mbit-ni čip ne 
mogu drastično da povečaju vrlo nizak, 5-to 
procentni udeo memorijskih komponenata 
u totalnoj prodaji Intela. Kao svoj zadnji po- 
tez, nedavno, Intel, National Semiconductor 
i Advanced Micro Devices podnose Američ- 
koj Komisiji za Medunarodnu trgovinu (U. 
S. International Trade Commission) peticiju 
radi zaštite od japansklh proizvodača, po- 
sebno u oblasti EPROM-a od 256K pa 
naviše,.gde se očekuju kamikaze-cene Ja- 
panaca. koji ovaj segment potencijalne pro- 
daje nameravaju da osvoje po svaku cenu. 

Potpuno je izvesno da IBM i Wang vrlo 
ozbiljno računaju sa 80386 kao pokretač- 
kom snagom svojih novih proizvoda. Veruje 
se da če 386 zasigurno biti upotrebljen u 
novom IBM-ovom Kompjuteru sa Reduko- 
vanim Skupom Instrukcija (Reduced In- 
struction Set Computer ili RISC) poznatom 
kao IBM-RT-PC. Od gore navedenih „80 
nepoznatih" razvojnih firmi, skore proizvo- 
de sa 386 najavljuju Compaq (najuspešniji 
proizvodač IBM-PC kompatibilnih računa- 
ra), Daisy Systems. Intergraph I Mentor 
Graphics. Imena poslednjih dveju kompani- 
ja dovoljno govore o verovatno glavnoj 
nameni 386 — primenjenoj graflci. 

Arhitektura 80386 je više evolucionarna, 
Izvestan korak unapred u odnosu na 80286, 
a mnogo manje revolucionarna. IBM kao 


Intelov dugo očeklvanl 32 bitni s upennlcr u procesor IAPX 386. na/avl/en oktobra rit ušle godlne, konačno 
je, u malim količinama po ceni od 300 dolara, dospeo u ruke preko BO razllčltlh razvojnih grupa širom 
SAD. Odgovarajučl na sve glasnljl zahtev tržlšta za 32-bltnlm procesorlma, u pravom smislu reči, 
očekuje se da če Intel najkasnlje do juna započetl masovnu Isporuka ovog superčlpa. Kako če njegova 
pojava utica tl na tržiš te mlkroračunara? 



suvlasnik Intela, sa komponentama iz f ami- 
li je xxx86 u gotovo svim mikroračunarskim 
proizvodima, svojom flnansijskom I marke- 
ting snagom dovoljna je garancija izvesnog 
budučeg uspeha 80386. Medutim, pitanje 
lebdi u „zraku": „Kako če se Intelov 80386 
nositi sa, recimo, procesorom Clipper iz 
Falrchild-a. T ransputerom Iz Inmos-a ili, pak, 
sa naslednicima Motorolinog 68020 ili Na- 
tlonalovog NS32032, koji če obavezno Imati 
brze keš (cache) memorije za instrukclje I 
podatke integrisane na istom čipu sa proce- 
sorom. Velike i brze keš memorije su ključni 
faktor u razvoju budučih supermlkroproce- 
sora. Primera radi, Clipper superčip koristi 
dva ekstra čipa koji mu obezbeduju dva puta 
po 4K (kilobajta) brze keš memorije. Medu 
mnogim projektantima koji teže ka maksi- 
malnim performansama Stonih računara, a 
ne po svaku cenu kompatibilnosti sa IBMo- 
vim proizvodima, vlada uverenje da je naj- 
bolje ..prepustiti" 80386 I sačekati Intelov 
paralelni procesor iAPX-80486, koji je. za 
sada. još uvek u projektnoj fazi. Nagada se 
da čak i IBM čeka na paralelni 486, u Intelu 
nazvan kvad-čip, da bi ga ugradio u RT-PC. 

Izgledl Intela da novim mikroproceso- 
rom 386 napravi pun flnansijski pogodak su 
i dobri i loši. Svojim novim proizvodima. po 
ko zna koji put, Intel najverovatnlje sete 
granu na kojoj sedi, t.j. ugrožava još uvek 
dobre stare proizvode. Tipičan je primer 
procesora 286, koji je došao vrlo brzo za 
procesorom 186, toliko brzo da 186 gotovo 
nije dobio nikakvu šansu i pored široko 
rasprostranjenog mišljenja u stručnim kru- 
govima da je 186 mikroprocesor izvanred- 
nih performansi. U silicljumskom svetu biz- 
nisa naša stara da je svako kovač svoje 
sreče nije univerzalno primenljiva. Radi se 
o torne da je, u suštinl, svako kovač, kako 
svoje sreče tako I nesreče. 

Japanci ne gube vreme 

V-serija microprocesora NEC korporaci- 
je, jednog od največih japansklh proizvoda- 
ča poluprovodničkih komponenata, u ovom 
trenutku je pravi hit medu projektantima 
mikroračunara na dalekom istoku. V-serlja, 
medutim, na tržištu „ujka-Sama" predsta- 
vlja vellku opasnost, posebno za Intel koji 
tvrdi da je V-serija verna kopija njenih 
proizvoda sa čak Identičnim mikrokodovi- 
ma. Ovakav Intelov stav je završio na sudu, 
gde predstavnici NEC-a uporno ponavljaju 
da su njihovi procesor! originalno projekto- 
vani, a da, uzgred, mikrokodovi Intela nlsu 
zaštičeni patentnim pravima. Sud nije u 
stanju da u ovakvoj situaciji donese odluku 
u korist Intela, pa po svoj prilici sledi 
višegodišnja parnica lil, pak. nagodba izvan 

Jednom poluprovodničkom gigantu kao 
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što je NEC, pomislio bi neko, nisu potrebni 
problemi sa Intelom. Čemu V-serija? Medu- 
tim, rizik i nevolje su u svakom slučaju vrlo 
isplative. Da bi u potpunosti uspeo na 
svetskoj pijači elektronike, pogotovu na 
američkoj, NEC je bio primoran da duplira 
Intelov mikrokod. Poznato je da je IBM-ov 
PC najšire zastupljen mikrač u Sjedinjenim 
Državama, sa Istovremeno največom ba- 
zom softvera. Kako je srce IBM-PCa Intelov 
mikroprocesor 8088, to ..kompatibilnost" 
NEC-ovog mikrokoda sa Intelovim znači 
težak udarac IBMu, Intelu kao i mnogobroj- 
nim američklm proizvodačima kompatibil- 
nih verzija PC-a. Na drugoj strani, ovakva 
, .kompatibilnost" mikrokoda pruža NEC-u 
gotovo neogranlčene marketing mogučno- 
sti uz astronomske potencijalne profite. 

Od maja prešle godlne do sada, NEC je 
izbacio pet novih kučnih I kancelarijskih 
mikroračunara sa ugradenlm mikroproce- 
sorima iz serije V, NEC vlada sa dve trečine 
japanskog tržlšta mikroračunarima i do 
sada je u svoje proizvode ugradivao licenč- 
no proizvoden Intelov 8086 (starijl brat 
8088). Najpopularniji NECov mlkro je 
NEC9800. Interna proizvodnja sopstvenih 


mikroprocesora čini NEC nezavisnim od 
davaoca licenci, nezavisnim priilkom opti- 
malnog projektovanja sistema, omogučava- 
juči istovremeno drastično povečanje mar- 
gine profita. 

Plan menadžera iz NEC korporacije da 
ona preraste u največeg svetskog proizvo- 
dača poluprovodničkih komponenata u 
mnogome je uslovljen mogučnošču proi- 
zvodnje komponenata kao što su procesor! 
iz V-serelje. Inženjeri iz NECa najavljuju za 
1986. godinu mikroprocesora V-25, V-40, 
V-50 I V-60. Procesor V-25 je tzv. mlkro- 
kompjuter na čipu — obuhvata mikropro- 
cesor, ROM i RAM; V-40 je usavršen V-20, a 
V-50 usavršena V-30 verzija sa integrisanlm 
kontrolerlma periferija, uključujučl DMA, 
(Dlrect Memory Access). V-20 je 16-bitnl 
procesor sa 8-bitnlm izlazom. dok je V-30 
16-bitnl, kako iznutra tako i spol ja. Najam- 
bicioznlji projekat je V-60. To je 32-bitni 
mikroprocesor napravljen u CMOS tehnolo- 
giji. Zbog zajedničkog proizvodnog licenci- 
ranog programa, za očekivati je da če V-60 
..snažno podsečati" na Intelovog novajliju 
80386. Veruje se da če prvi prlmerci iz w 
NEC-ove Kavvasaki fabrlke mikroračunara W 




^ krenutl na tržište u prvo) polovini ove 
~ godine. 

Sony korporacija je drugi (rezervni) proi- 
zvodač za sada samo V-20 i V-30 mikropro- 
cesora. Posle istinskog burna na tržištu 
kučne elektronike, Sony svojim opredelje- 
njem za NEC najavljuje do 1990 godine 
pravu ofanzivu na tržište kancelarijske au- 
tomatlke. Vezlvanjem za NEC Sony se su- 
protstavlja direktnoj konkurenciji u tom delu 
sveta, firmama Hltatchi i Fujitsu. Lts. Part- 
nerstvo NEC-Sony uz IBM-PC kompatibil- 
nost je, u svakom, slučaju dobra garancija 
kvaliteta potencijalnim kupcima mlkroraču- 
nara, a istovremeno i garancija kvaliteta 
deonica potencijalnim investitorlma. 


Britanski supermikro 

Od prošlog oktobra Inmos nudi proi- 
zvodne količine 32-bitnog najmladeg člana 
svoje Transputer familije mikroprocesora, 
IMS T414. Šesnaestobitnl Transputer, T212, 
pojavio se na tržištu januara ove godine, a 
disk kontroler M212 je trebalo da u prodaj- 
nim količinama bude raspoloživ u februaru. 
Sve komponente iz familije Transputer su 
projektovane u razvojnoj laboratoriji Inmo- 
sa u Brlstolu, Velika Britanija. Proizvodna 
linija je sastavljena u Inmosovoj fabrici u 
Kolorado Springsu, država Kolorado, SAD. 
gde je. uzgred, naš zemljak Nikola Tesla 
nekada radio na svojim eksperimentlma sa 
gromovima, da bi čitavi proizvodni sistem 
bio prebačen u glavnu fabriku u Njuportu, 
Južni Vels. 

Glavni arhitekta Transputera, Jan Beron 
(lan Barron), jednom je prillkom naglasio 
da se Inmos sa svojim „Transputerima", i 
pored njihovog zavidnog kvaliteta, stavlja u 
nelzvesno takmlčenje sa gigantima kao što 
su Motorola I Intel bez optimistlčkih Izgleda 
na značajnijl finansljski uspeh. „Naša stra- 
tegija je da kreiranjem novog, kvalitetnijeg 
proizvoda od onih koje konkurencija nudi 
uspostavimo nezavisnu bazu kupaca čiji je 
prvenstveni cilj efikasnost sistema, a ne 
niška cena. Naši procesori tipa Transputer 
su brzi, funkcionalniji i lakše Ih je progra- 
mirati od ekvivalentnih procesora koje 
ostale firme nude", objašnjava Beron. Tran- 
sputer procesori nisu predvideni da rade sa 
numeričkim koprocesorima kao što je uobl- 
čajeno, več specijalnlm instrukcijama, pri- 
dodatim osnovnom skupu instrukcija, ovaj 
obavlja eflkasno aritmetičke operacije sa 
pomičnim zarezom na matlčnom čipu. Tre- 
nutno je u razvoju speci jal na verzija Tran- 
sputera za efikasno i precizno računanje sa 
pomičnim zarezom, obeležena sa F424. 
Transputer T414, koji se pokazao u nekim 
testovilma 15 puta bržlm od Motorollnog 
68020 i do 50 puta bržim od ostalih konven- 
cionalnih mikroprocesora, puno obečava 
kao osnovna komponenta paralelnih super- 
mlkroračunara. Napravljeni sa više usklade- 
nih mikroprocesora, paralelni, računari ra- 
zvljaju računarske snage ekvivalentne veli- 
kim računarima (main frame computers). 
Ideja Inmosa da se orijentlše u smeru gde 
uglavnom svl počinju niodčega, t.j. od 
novih projekata, bez nasledenih Imperativa 
za oDaveznom ..Kompatibllnošču sa pro- 


18 /raziednica iz njujorka 


šlošču", po svoj prilici je veoma dobra. Da 
bi demonstrirao povoljnost karakteristika 
Transputera kao elementarnog procesora 
multiprocesorskog sistema, Inmos je sagra- 
dio sistem od 10x10, Transputera T414. 
Prema Beronu. ovo je bio najsnažniji raču- 
nar koji je ikada napravljen na evropskom 
kontinentu, i, što je najvažnije, u dosada 
nevideno kratkom periodu od samo dva 
meseca. Sistem od 1000 Transputera bi bio 
snažniji od bilo kog veiikog, komercijalno 
raspoloživog računara. 

Transputer T414 je napravljen od preko 
200.000 CMOS tranzistora. Na čipu se. 
pored 32-bitnog procesora, nalazi 2K brzog 
statičkog RAMa, memorijski interfejs I me- 
morijski kontroler. Interno, T414 je posta- 
vljen kao RISC mašina. Redukovani skup 
osnovnih instrukcija implicira manji broj 
potrebnih tranzistora za realizaciju čipa, 
jednostavnije i efikasnije programiranje I 
izvršenje programa sa vrlo kompaktnim 
kodom. Jednostavne operacije, kao što su 


sabiranje i oduzimanje traju svega 50 nano- 
sekundi, Prosečna računska propusna moč 
Transputera je lOMips (10 miliona instruk- 
cija u sekundi). Inmos nudi razvojne ploče 
za testiranje i projektovanje novih proizvo- 
da sa T414 uz brze memorije od 64K do 
2MB, po ceni od 2.500 do 4.000 dolara. 
Sam 32-bitni Transputer je takode u proda- 
ji, a cena mu je 500 dolara. 

Najzainteresovaniji za Transputer famlli- 
ju brzih procesora su verovatno projektanti 
radarskih-panoramskih sistema, paralelnih 
računara, računara za aplikacije sa veštač- 
kom inteligencijom kao i arhitekti egzotič- 
nih računara sa primenom na projekte „ra- 
ta zvezda". Za hakere, bar za sada. po svoj 
prilici, reč Transputer zvuči tako daleko. 
Medutim, nije loše ponoviti: ,,bar za sad I 
po svoj prilici". Ne bi trebalo isključiti 
mogučnost da več sutra čujemo da „klinci" 
sa Cubure ili iz Aleksinca prave novu verziju 
..Galaksija" snažnijeg od računskog sistema 
INE i Robne kuče Beograd, zajedno. 


superpersona/ci 
u vašoj kuči 


Malo Ja stvari ko/e više nervlraju korlsrtlka računara od sporog rada. Šta učlnltl? Bacltl računar I batalltl 
računarstvo, generlsatl brže algoritme I time prevazlčl slabosti hardvera (što, naravno, nl/e uvek 
moguče) III kupiti dovol/no brz računar? Pošto večina nagln/e trečem rešen/u, prolzvodačl Izbacu/u na 
tržište s ve brže / brže račun are. Ubrzanje Moka nl/e beskonačno, a često ni ekonomski Isplatlvo, tako da 
se konstruktor! s ve češče opredeljuj u za paralela n rad. Paralelne arhitekture nlsu više privilegija velikih 
računara. Paralellzam se, na/zad, presello I u personalce. 


Dve kompanije su objavile da su za IBM 
PC proizvele hardver koji pretvara ovaj 
računar u multiprocesorsku paralelnu ma- 
sinu. Jedna od največih amerlčkih kompa- 
nija ITT, sa godišnjim prihodom od 14 
milijardi dolara i pre dve godine osnovana 
Ncube iz Bivertona, Oregon, prvi su takma- 
ci na tržištu paralelnih personalaca. Obe 
kompanije su proizvele visokolntegrisana 
kola, koja omogučavaju zaista Impresivne 
performanse. Ncube računar radi na princi- 
pu protoka više instrukcija i više podataka 
istovremeno (MIMD), a ITT na principu 
jedna-instrukclja-više-podataka (SIMO) ) ar- 
hitekture. 

Kocka od 100.000 dolara 

Ncube je predstavila svoj paralelni per- 
sonalni kompjuter zajedno sa večim para- 
lelnim računarima na skupu koji je organi- 
zovao SIAM u Norfolku, Virdžinija. Džon F. 
Palmer okarakterlsao je sistem kao sistem- 
ski upravljan VLSI 32-bitni procesor. Čip 
realizovan u NMOS tehnologiji ima moguč- 
nost detektovanja i ispravljanja grešaka, 
kanale za direktan pristup memoriji i 32/64- 
-bitni koprocesor za rad u pokretnom 

Ncube su osnovali Džon Palmer John 
Palmer, Stiv Kuli (Steve Cooley), sada pred- 
sednici i osnlvači kompanije i Vilijem Ri- 
čardson (VVilliam Richardson) inženjeri koji 
su napustlli Intel i koji pokušavaju da 
realizuju projekat 32-bitnog hipercube 
data-flow paralelnog procesora. U završnoj 
varijanti 32-bitni procesor sa 25-K memorije 
činiče paralelni procesor lakši od 1.5 kilo- 
grama sa zaista impresivnim performansa- 
ma: 500 Mflopova i 2 milijarde 32-bitnih 
operacija u sekundi I Ovaj računar je. u 
stvari, implementacija Cosmic cube arhi- 
tecture razvijene na Kalifornijskom tehnolo- 
škom univerzitetu u Los Andelesu. Minimal- 
na konfiguracija sa 16 čvorova košta 
100.000 dolara, a krajnja sa 1024 procesora 
koštače 2 miliona dolara. 

Za ovaj računar su razvijena dva opera- 
tivna sistema: AXIS, viši korisnički operativ- 
ni sistem zasnovan na ITT Unlx-u, i VER- 
TEX koji pruža, velike komunikacione mo- 
gučnosti i ispravljanje grešaka u programu. 
Integralno kolo je sastavljeno od 160.000 
tranzistora, a jedan čvor može da uradi oko 
0.5 Mflopa. Šezdesetosmopinski procesor, 
koji je prolzveo VLSI, kupili su, izmedu 
ostalih, Shel i Develpmemt Co. Houston, 
OAK Ridge National Labs iz Tenesija i 
Mičigenski univerzitet. 
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Cigle u zidu: Paralelni procesor Ncube 



Stonoga sa 144 nožiče: Paralelni 
procesor firme ITT 


Palmer kaže da svakog dana treba da 
počne prodaja četvoroprocesorskog modu- 
la za IBM PC-AT, koji če omogučiti dvade- 
setostruko povečanje performansl PC-AT 
koji ima 80287 koprocesor. 

Dve milijarde operacija 

Ubrzanje PC-ja je glavni cilj koji ima i 
ITT pri proizvodnji paralelnog personalnog 
superkompjuterskog koprocesora koji treba 
da se pojavi na tržištu početkom 1987. 
godine. Projekat je u toku i sprovodi se u 
ITT Advanced Technology Center u šeltonu 
u Konetiketu. Cilj je da se dostignu maksi- 
malne performanse — samo za trečinu 
slabije od 64-bitnog superkompjutera „krej 
1". Celularni procesor, po rečima vodečeg 
istraživača Stivena Mortona, treba da Izvr- 
šava 120 miliona 32-bitnih operacija u po- 
kretnom zarezu u sekundi i da omogučava 
eksterni ulaz/izlaz brzinom 100 Mblta u 
sekundi. SIMD arhitektura je reallzovana na 
36 čipova koji treba da omoguče rekonfigu- 
racioni fault-talerant sistem. 

ITT trenutno pregovara sa zainteresova- 
nim trgovcima na veliko koji distribuiraju 


integralna kola za izbacivanje ovog proce- 
sora na tržište. Prva generacija je realizova- 
na u CMOS tehnici i svaki četvrti vafer pri 
proizvodnji je uspeo. Procesor ima 144 pina 
i samo je prva faza četvorogidišnjeg projek- 
ta ITTa. Reči če moči da imaju dužinu 
izmedu 16 i 256 bita, a procesor če biti 
sposoban da uradi više od 2 milijarde 
16-bitnih operacija. Morton predvida cenu 
od, verovali to ili ne. od svega 10 hiljada 
dolara! 

Nebeški procesor 

Sky Computers Inc. (adresa: Sky Com- 
puters Inc., Foot of John St., Lovvell, Mass. 
01852, USA, telefon (617) 454-6200) izbacila 
je na tržište močni matrični procesor koji 
omogučava 20 miliona operacija u pokret- 
nom zarezu u standardnoj i 10 miliona u 
dvostrukoj tačnosti. Procesor je realizovan 
na dve štampane ploče, koristi integralna 
kola koja proizvode Analog Devices Inc. i 
Advanced Micro Devices i zove se Vortex. 
Proizvodač procenjuje da če procesor ska- 
larne operacije raditi 10 puta brže od 
Intelovog 80827. 

Vortex ima 1 Mb dvoulaznog RAMa 
kome PC AT može da pristupa kao svojoj 
sopstvenoj memoriji. Veliku računsku sna- 
gu prati i odgovarajuča softverska podrška. 
Za razliku od konvencionalnih matričnih 
procesora, gde programer mora da specifi- 
cira gde če se koristiti procesorki programi, 
kod Vortexa predprocesor VEX preuzima 
veliki deo ovog posla. VEX ispituje stan- 
dardne fortranske programe i automatski 
konvertuje delove koda koji pobuduju Vor- 
tex za izvršenje potrebnih operacija. Džon 
Korbon (John Carbone), potpredsednik Sky 
Computersa očekuje da če prodaja iči od- 
lično, a kupci se očekuju prvenstveno me- 
du provesionalcima kao što su geofizičari 
ili korisnicima metode konačnih elemenata. 
Prodaja počinje u martu i ako Imate 9900 
dolara odvojenih za pojačanje vašeg perso- 
nalca Vortex je prava stvar za vas. 

Ako uzmemo u obzir da je angleški 
Inmos international iz Bristola izbacio na 
tržište 32-bitni transpjuter koji zahvaljujuči 
torne što ima četlri komunikaciona kanala 
omogučava transpjuter-transpjuter vezu za 
paralelno procesiranje, jasno je da je para- 
lelizam definitivno ušao u personalce. Sle- 
deči korak su, verovatno, Data-flow. Hlgh- 
-level language, RISC personalci i perso- 
nalci sa adaptabllnim arhitekturama. Mi 
smo spremni za njih, zar ne? 


Mlodrag Potkonjak 
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1 stanje u igri "SPISAK' 

po 8.196.000 dinara. 
po 3.192.000 dinara. 
po U. 096 . 000 dinara. 
po 2 . 01 18.000 dinara. 
po 1 . 02 U .000 dinara. 
po 512.000 dinara'. 
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Razjašnjeni 

spiskovi 


Interesovanje naših zeml/aka za „Spl- 
skove sreče “ se, očlgledno, prošlrllo I 
na čeh/rtu ..De/anovu plta/lcu": u pre- 
dvidenem roku smo dobili preko 100 
odgovora najrazllčltlllh vrsta — varo- 
valno je na/duhovltl/l blo čltalac koj I /e 
naplsao: Na „splskovlma“ sam doblo 
14 mlllona; pošto ml više I ne treba, 
zadatak me ne Interesu/e! Dobili smo, 
s druge Strane, I veliki broj veoma 
ozbll/no obrazloženih odgovora, pa nl- 
le bilo ni malo tako Izabratl najbolj/. 

Urednik ove rubrike je, izmedu ostalog, 
primetio da dan kada je postavio ovaj 
zadatak očigledno nije bio njegov: potkrale 
su se mnoge nepreciznosti u postavci, što 
nas je primoralo da priznamo veliki broj 
raznih rešenja. Sta da se radi — to je uvek 
prisotni rizik kada se postavljaju originalni 

Prva dva . . . 

Osnovno je pitanje kako igra počinje. 
Neka je, na primer, jedan od 22 miliona 
Jugoslovana (nazovimo ga X) napisao ime- 
na i adrese 1 1 svojih poznanika, a zatim i 
svoje podatke na 12, poslednje mesto spi- 
ska. Zatim je spisak prodao 13. i 14. Jugo- 
slovanu (nazvačemo ih Y i Z) ne plačajuči,' 
jasno, nikome ništa. Time je X večna dobitku 
od 4000 dinara, dok su njegovih 1 1 prijate- 
lja na nuli: nikome ništa platili, ni od koga 
ništa primili. Y i Z uplačuju prvom sa liste 
po 2000 dinara i prodaju spiskove 15, 16, 17 
i 18 Jugoslovanu. Oni su dakle, na nuli, a 
bivši prvi sa spiska je, ni kriv ni dužan, 
dobio 4000 dinara i za sva vremena ispao iz 
igrel 

Prvim delom igre čemo nazvati početnih 
1 2 kola koja traju sve dok X ne dobije svojih 
8192000 dinara i ne ispadne sa spiska. 
Trenutna situacija u igri je prikazana u zvez- 
dicama obeleženim redovima slike 1, na 
kojoj čemo primetiti i jednu sitnicu: igrač X 
je.oslm 8192000 dinara. dobio i 4000 dinara 
od igrača Y i Z, a nije imao nikakvih 
izdataka. Videčemo da je to jedlni maksi- 
malni dobitak u igri! 

Uklanjanjem začetnika igre koga smo 
nazvali X započinje drugi deo priče. U igri 
su do tog momenta učestvovala 8202 čove- 
ka, pa je za drugi deo ostalo „samo" njih 
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21991798. U opticaju je 4096 spiskova; na 
početku njih 2048 je ime srečnika Y, a na 
sledečih 2048 ime srečnika Z. Ovi se spi- 
skovl prodaju na 8192 mesta, pa igrači Y i Z 
dobijaju po 8192000 dinara i presrečni 
napuštaju pozornlcu. Situacija se ponavlja i 
u sledečih 10 kola, ali tada situacija več 
postaje dramatična: u igri je učestvovalo 
(što u prvom, što u drugom krugu): 

8202+8192 + 16384+32768+ . . . 

+8388608 = 16777226 igrača. 
Preostalo je. dakle svega 5222774 Jugoslo- 
vana, dok je za potpuno sledeče kolo 
potrebno najmanje njih 16777216. To znači 
da se može odigrati samo oko 31 % slede- 
čeg kola, pa je faza koju smo nazvali „drugi 
krug igre" završena. U skoro maksimalnem 
dobitku od 8192000 (sečamo se da je X 
dobio 4000 dinara više) je u ovom kolu bilo 
2 + 4 + 8+ . . + 2048 = 4094 Jugoslovana; u 
daljem opticaju je 8388608 spiskova. Na 
prvim mestima tih spiskova se nalazi 4096 
različitih ljudi, na drugim mestima njih 8192 
i tako dalje. Ulazimo u trečl krug. 

. . . /' treči krug 

Odvijanje trečeg kruga na žalost, nije 
deflnlsano uslovima zadatka, pa je moguče 
više varljanti. Razmotričemo dve: 

1. Trideset i jedan odsto ljudi na čelu 
spiska (njih 4096 , 0.3113 = 1275) če imatl 
pun dobitak od 8192000 dinara, dok preo- 
stalih 2821 ne dobija ništa, ali nije ni na 
gubitku (davno su prodali svoje spiskove). 
„Na nuli" je i 8192 + 16384 + 32768 + . . . + 
4194304 = 8384512 ljudi koji se nalaze na 
2, 3, ... i 1 1 mestu poslednjeg kompletno 
rasprodatog spiska. U gubitku je ,.samo" 
deo onih koji su kupili poslednji spisak, 


a nisu uspeli da ga prodaju. Usvajajuči 
pretpostavku sa početka ovoga pasusa. 31 % 
njih če uspeti da proda po dva spiska i 
tako ostane na nuli, dok preostali neče 
prodati ništa. U gubitku če, jasno, biti i 
oni jadnici koji moraju da kupe spiskove 
od poslednjih prodavaca i koji nemaju ni 
najmanju šansu da ih prodaju. Sve u sve- 
rnu, gubi oko 11 miliona ljudi (tačno 
10999995), dobija njih 5381 (i to svl mak- 
simalnu sumu, dok X dobija 4000 dinara 
više) a „na nuli" je preostalih 10991803 
Jugoslovana (sva računanja su obavljena 
na HP41CV koji radi sa 10 cifara, tako da su 
moguče minimalne razlike od potpuno tač- 
nih vrednosti). 

2. Proda se približno podjednak broj 
spiskova sa imenima svakog od 4096 sa 
vrha. Svaki od njih, dakle, dobija po oko 
2550000 dinara: medu njima, dakle, nema 
gubitnikal Ukupan broj dobitnika je sada 
8202, u maksimalnom dobitku je i dalje 1, 
dok su se gubitnici , .diferencirali": njih 
8388608 je Izgubilo po četlrl, a 5222774 po 
dve hiljade dinara. Igrača koji su ostali ..na 
nuli" sada ima više: 13611382. 

Rešenje koje smo izložili je uglavnom 
pripremljeno prema veoma opsežnoj analizi 
igre koju je izveo Bojan Ljutič iz Zrenjanl- 
na, Ruže Šulman 12/7. i za koju je dobio 
prvu nagradu od 10000 dinara. Sva ostala 
manje-više tačna rešenja (priznavali smo 
sve iole logične odgovore) su stavljena u 
ogroman koverat, a zatim su izvučeni kupo- 
ni Slavlše Grahovca iz Mostara A. Znaniča 
15/a (5000 dinara) i Roberta Lovriča iz 
Crikvenice. Basaričekova 7 (3000 dinara). 

Pre nego što predemo na novi zadatak. 
dodajmo nekoliko reči o realnoj ..igri spi- 








Nagradna igra 
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za računar , .elektron" sa matričnim štampačem ,,šinva" 



skova". Jasno je, pre svega, da je pod 
oslovima koje smo izložili potpuno nerazu- 
man onaj ko kupi spisak: od 22 miliona 
Jugoslovana dobija jedva njih 5000; daleko 
je bolje kupiti srečku. S druge Strane, 
sasvim smo sigurni da je na dobitku bilo 
više igrača; razlog, verovatno, leži u činje- 
nici da je postojao ogroman broj raznih 
spiskova koji su počeli da ..rastu" u raznim 
krajevima Jugoslavije. Osim toga, spiskove 
nisu uspevali da prodaju i neki koji su se 
nalazili bliže korenu čitave akcije, neki su 
upisivali svoje ime na neregularna mesta i 
tako dalje. Verujemo da je bilo i onih koji su 
u igri učestvovali više od jedanput, što 
unosi veoma interesantnu notu u naša 
razmatranja: ako bismo modfikovali uslove 
zadatka tako da je svako dužan da kupi 
spisak koji mu se ponudi bez obzira na 
činjenicu da je u igri več učestvovao, 
riznica ljudi bi bila beskonačna. pa se igra 
nikada ne bi prekinula. 

Loto iz računara 

Pošto su igre na sreču očigledno intere- 
santne za naše čitaoce, ostačemo kod njih, 
ali čemo se sa polja privatne inicijative 
preseliti na društveno organizovanu i verifi- 
kovanu igru Loto. Kao što verovatno znate, 
svakog se utorka u bubanj smeštaju kuglice 
sa brojevima 1, 2, 3, . . . 39. Zatim se izvlači 
sedam kuglica i sortiraju brojevi na njima. 
Svi igrači koji su unapred pogodili sedam 
izvučenih brojeva dele nagradni fond (po- 
stoji i takozvani dopunski broj, ali njega 
nečemo uzimati u obzir pri postavljanju 
ovog problema). 

Da li bi se izvlačenje moglo obavitl i bez 
bubnja? Zašlo da ne: numerišemo moguče 
kombinacije tako da (1 ,2, 3, 4, 5, 6, 7) dobije 
oznaku 1 , (1,2,3, 4, 5, 6, 8) oznaku 2 i tako 
dalje; kombinacija (33, 34, 35, 36, 37, 38, 
39) dobija oznaku 15380937. Sada se po- 
moču kompjutera generiše slučajan broj 
izmedu 1 i 15380937 (znamo mnoge koji bi 
bili presrečni da, bez ikakve nadoknade, 
sastave program za generisanje slučajnih 
brojeva koji bi se koristili u ovoj prilici) i za 
tenutak odredi dobitna kombinacija. 

Pretpostavimo da je kompjuter, u sjaj- 
nom raspoloženju, ..izvukao'' dobitnu kom- 
binaclju sa oznakom 10000000 (deset milio- 
na). Koji su brojevi izvučeni? 

Baš pre nego što smo počeli da pišemo 
ovaj tekst. Suzi je izvukla brojeve 5, 8, 10, 
11, 17, 25 I 26; koja je oznaka ove kobina- 

Tačne odgovore na ova pitanja (a mož- 
da i programe koje ste koristili da ih 
dobijete), zajedno sa originalnim kuponom, 
pošaljite na adresu ..Računari" (Za Dejano- 
ve pitalice), Bulevar vojvode Mišiča 17, 
Beograd tako da u Redakciju pristignu pre 
15. aprila. Imena nagradenih (10000, 5000 i 
3000 dinara) če biti objavljena u ..Računari- 
ma 15". 

Pre nego što vam poželimo prijatnu 
zabavu i uspeh u rešavanju problema, reči 
čemo da zadatak koji postavljamo zapravo 
1 nlje Dejanova pitalica: predložio nam je ne- 
poznati čitalac koji je poslao rešenje pret- 
hodnog zadatka (njegovo pismo smo, na 
žalost, zaturlli u gomili rešenja). Ukoliko, 
dakle, izmislite neki originalan i zanimljiv 
zadatak koji se zgodno rešava primenom 
, kompjutera, pošaljite ga (zajedno sa reše- 
njem) na našu adresu. Prema pismima 
predlagača čemo biti pažljiviji, a predvideli 
smo specijalne nagrade za vaše probleme 
koje odaberemo i objavimo. 
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Verujemo da je relativno mala prisutnost 
Acornovih računara (BBC i ..elektron") u 
našim krajevima, i pored njihove popular- 
nosti. prirodna posledica dve činjenice: pre 
svega, njihova cena je previsoka i ne poka- 
zuje tendenciju pada. Osim toga, Acornove 
kompjutere je relativno teško nabaviti u SR 
Nemačkoj, iz koje uvozimo više od 90% 
računara. Drugi problem je odnedavno re- 
šen: Partizan iz Čačka (032 51710) je po- 
stao zvanični uvoznik Acornovih kompjute- 
ra za Jugoslaviju. U saradnji sa Partizanom 
u ovim ..Računarima" organizujemo mali 
kviz sa primamljivom nagradom. 

Da počnemo, suprotno uobičajenom re- 
du stvari, od nagrada. Medu svima koji. na 
originalnom kuponu, pošalju tačne odgo- 
vore na naša tri pitanja izvuči čemo dobitni- 
ka računara Acorn Electron sa matričnim 
štampačem Shinvva CP 80. Ovom lepom 
poklonu Partizana iz Čačka mi čemo pri- 
družiti kasetu sa pet atraktivnih igara za 
..electron" tek toliko da se novopečeni 
vlasnik ne oseča sasvim zapostavljeno u 
odnosu na brojne ..spektrumovce" i vlasni- 
ke ..komodora 64". 

Evo. najzad, i pitanja na koja čete naj- 
lakše odgovoriti ako pročitate napise o 


Master seriji i Acornu koje objavljujemo u 
ovim ..Računarima". 

1 . Osnivači firme Acorn su: 

a. Džobs i Voznijak (Jobs i Vozniak); 

b. Hauzer i Kari (Hauser I Cur/y); 

c. Šmit i Džons (Smith i Johnes); 

2. Mikroprocesor 65C12 koji je ugraden 
u nove Acornove računare iz serije Master 
u odnosu na standardni 6502 ima: 

a. manje mašinskih naredbi; 

b. jednako mašinskih naredbi; 

c. više mašinskih naredbi. 

3. Bočni (sideways) RAM se kod raču- 
nara iz familije BBC najviše koristi za: 

a. upisivanje sadržaja aplikativnih pro- 
grama koji se obično prodaju u ROM- 

b. upisivanje bejzik odnosno mašinskih 
programa i potprograma; 

c. arhiviranje podataka koje treba saču- 
vati čak i dok je kompjuter isključen. 

Odgovore upišite na originalni kupon, 
zalepite ga na dopisnicu i pošaljite na 
adresu ..Računari" (za Acornov kviz), Bule- 
var vojvode Mišiča 17, Beograd tako da u 
redakciju pristignu pre 15. aprila. Rezultati 
če biti objavljeni u ,, Računarima 15" koji iz 
štampe izlaze 15. maja. 
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Hevvlett-Packard je lansirao prenosni ra- 
čunar HP-71B, do tada nevidenih moguč- 
nosti i otvorenog operativnog sistema! Za 
otprilike 1000 DM može se kupiti prilično 
isrpna dokumentacija operativnog sistema, 
istina bez algoritamskih shema, sa kom- 
pletnim izvornim listingom 64 K dugog 
mašinskog koda. Ovo je, dakle. jedinstvena 
prilika da zavirimo s one Strane Packarda i 
osetimo miriš čuvene ..oregonske kuhinje". 
Da bi jedna ..kuhinja" uopšte radila. potre- 
ben je ..šporet" ili. u našem (odnosno 
Packardovom) slučaju 


Specijaiizovani procesor 

koji u sebi objedinjava tri funkcije koje 
smo navikli da vldamo samo u kolima za 
podršku. To su kontrolor tastature, genera- 
tor takta i upravljaš memorije. Sabirnica 
podataka ima 4 bita (ako mislite da če zato 
sporo računati, prevarili ste se), a adresna 
sabirnica 20 bita, što če reči da procesor 
adreslra 1 meganibl ili 512 kilobajta. Inter- 
nih reglstara ima priličan broj (zbog više- 
struke funkcije procesora), pa če ovde biti 
reči samo o onima najlnteresantnijim za 
korisnlka: 4 radna i 4 pomočna registra 
dužina 64 bita (nije štamparska greška!) i 2 
pokazivača memorije dužine 20 bita. Za 
programske Skokove na raspolaganju je 
hardverski stog (stek) dubine 8 (ovo ne važi 
za bejzik koji ima drugi stog) koji nije vidljiv 
za korisnlka. 

Procesor je. dakle, striktno aritmetički 
orljentisan, pa i pored BCD-arltmetlke, radi 
u 15-cifarskoj tačnostl (sa binarnom bi to 
bila 19-cifarska tačnost) postižuči (iz bejzi- 
ka brzinu koja je samo 50% manja od one 
kod HP-9845 (do pre koju godinu, najjači 
Packardov Stoni računar). Druga značajna 
karakteristika procesora (koja se iz samog 
rasporeda registara toliko ne vidi) jeste 
mogučnost pisanja vrlo dugačkog reloka- 
bilnog koda (do 16 K) zašto su predvidene i 
specijalne mašinske instrukcije. Dužina me- 
morijskih reči od 4 bita (jedan nibl) omogu- 
čava stvaranje vrlo eflkasnog koda uz mini- 
malan utrošak memorije. 

Ovaj egzotičan (ili bolje rečeno ekscen- 
tričan) procesor ima još jednu specijalnost 


Konfigurisanje memorije 

U ovom računaru memorija, naime. ne- 
ma stalnu adresu (osim jednog malog dela 
RAM-a) več procesor posle svakog reseto- 
vanja „prozlva" sve memorlske čipove i 
dodeljuje im adrese (vrši softversku konfi- 
guraciju). To konfigurisanje se, medutim, 
vrši na vrlo specifičan način. Svaki memo- 
rijski čip ima dve posebne linije (DAISY IN i 
DAISY OUT). Člpovi su tako spojeni da 
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DAISY OUT jednog ide na DAISY IN drugog 
i tako do kraja bloka (kojih može biti 
najviše 6. a najmanje 1). Prilikom konfiguri- 
sanja procesor proživa prvi čip u nizu 
(postavljanjem ,,1" na njegov DAISY IN), 
dobija njegov identifikacioni broj i dodelju- 
je mu adresu. Potom taj čip automatski 
postavlja svoj DAISY OUT na visok nivo i 
time proživa sledeči čip. 

Ovakav sistem se može učiniti suvišnim. 
ali on Ima brojne prednosti. Prvo, bmogu- 
čava veliku fleksibilnost u radu sa kasnijim 
proširenjima. naročito nezavisnih firmi (HP- 
-71 B je, da se podsetimo, potpuno otvoren 
računar), a drugo omogučava formiranje 
takozvane nezavisne memorije, u kojoj po- 
daci ostaju sačuvani i posle kraha sistema 
(što se dešava samo kod mnogo nestašnlh 
vlasnika) i mogu se na poseban način 
zaštititl (od nezvanih gostiju). Ukoliko neki 
program baš mora da radi sa apsolutnim 
adresama (recimo, fort asembler ROM), on 
se pravi tako da ima sadržaj adresiran od 
EOOOO. Tada sistem ništa neče konfigurisati 
u prostoru EOOOO-FFFFF, tj. do krajamemorij- 
morijske mape, što ostavlja prostor od 64 K 
— više nego dovoljno za sve primene. 
Takode, moguče je postaviti i , .prekrivajo- 
či" ROM koji isključuje operativni sistem 
(prvih 64 K memorijske mape) i preuzima 
potpunu kontrolu sistema. 

Bez obzira na to da li su RAM čipov! 
povezani ili nezavisni, njihov sadržaj se 
održava i za vreme dok je računar isključen. 
Radi se o finom softverskom triku. Kada 
pritisnete taster za isključivanje. aktivira se 
tzv. deep sleep (=duboki san) rutina, koja 
isključuje sve spoljašnje funkcije računara i 
uiazi u petlju u kojoj se vrši samo merenje 
vremena, kontrola vremenskog preklda 
(ako je zadat) i održavanje memorije. Ovi 
procesi troše zanemarljivo malo energije 
čak i kod dužeg stajanja. 

Pošto smo upoznali „šporet", ako želi- 
mo da znamo šta je zakuvano treba da 
nademo „recepte". Za njih brine 


Veliki kuvar 

ili MULTIPLE FILES MANAGEMENT 
SYSTEM koji predstavlja kostur i glavni 
oslonac celog operativnog sistema. Njego- 
va specifičnost je da u RAM-u održava 
istovremeno različlte blokove podataka (fi- 
le) i omogučava (po potrebi) njihovo simul- 
tano koriščenje (ili izvršavanje programa u 
njima). Sam sistem održava 7 tipova datote- 
ka. a korisnik može definisatl još onoliko 
tipova koliko mu je potrebno. Sve datoteke 
imaju dva imena — naziv tipa i samo ime 
datoteke. Ako imamo i nezavisnu memoriju, 
dve datoteke istog imena mogu postojati u 
nezavisnom i glavnom RAM-u. Tipovi dato- 
teke su sledeči: BASIC sadrži bejzik progra- 
me. DATA sadrži sekvencijalnu ili datoteku 
sa direktnim pristupom, SDATA sadrži sa- 
mo brojeve u pokretnom zarezu i služi za 
komunikaciju sa HP-41, TEXT sadrži tekst 
napisan posebnim editorom, KEY sadrži 
informacije o funkcijama dodeljenim taste- 
rima (može postojati više KEY datoteka u 
memoriji, ali je samo jedan aktivan i odre- 
duje funkciju tastature), BIN sadrži mašin- 
ske programe koji se mogu direktno izvrše- 
vati i potprograme koji se pozivaju isto kao 
i bejzik potprogrami. LEX — najznačajnija 
datoteka o kojoj če docnije biti još reči. 

Operativni sistem bi i, pored svih dobrih 
osobina, bio beskorisan kad ne bi imao 


Ulazne tačke i 

specijalne ..izborne" interfej- 
se (POLL interfaces) za menjanje samih 
operacija operativnog sistema. Ulazne tač- 
ke nije potrebno posebno objašnjavati, jer 
ih ima svaki operativni sistem. Specifičnost 
je što se ovde radi o približno 500 takozva- 
nih ..podržanih" i još oko 300 nepodržanlh 
tačaka. Podržane tačke su one za koje 
firma garantuje da se njihove adrese (apso- 
lutne) neče menjati bez obzira na to kako 



Još od davne 1971. kada je Hevvlett-Packard predstavlo svoj prvi „naučnl kalkulator “ HP-35, pa preko 
HP-65 (sa ugradenim čitačem kartica) I HP-41 (sa modularnom organlzacljom i mogucnošču kontrole 
procesa), ova firma uvek nudila svojim brojnlm korlsnlclma (prevashodno tehnlčklm profeslonalclma) 
prenosne računske mašlne vrhunskog kvaliteta. Samo je nekoliko firmi pokušalo da konkurlše Packardu 
na tom području, ali se pokazalo da je kvalitet pod simbolom HP praktično nedostlžan. Najjača strana 
Packardovlh prenosnih mašlna je (pored beskompromlsne aritmetike) oduvek blo striktno korlsnlčkl 
orljentlsan operativni sistem sa iznenadujučlm, često maestralnlm rešenjlma. Firma je, medutlm, uvek 
ljubomorno čuvala s ve tajne svojih operativnih sistema, onemogučavajučl bilo kakvo „ Ilegalno " 
koriščenje svojih mašlna. Takva praksa joj je donela reputaclju ledne od najzatvoranl/lh firmi. A onda se 
dogodilo . . . 


se bude mertjao operativni sistem. Nepodr- 
žane su, naravno, one za koje firma to ne 
garantuje. POLL interfejsi su sasvim speci- 
fična tvorevina. Ima ih 78 i rasporedeni su 
na ključna mesta najbitnijih rutina (uglav- 
nom su to rutine koje koristi glavna petlja i 
koje obično nisu dostupne korisniku). Kada 
OS dode do nekog POLL-a. on ..proživa" 
sve LEX-datoteke (to je samo jedna od 
funkcija LEX-datoteke) i ukoliko neki iden- 
tifikuje broj POLL-a, onda izvršava svoju 
rutinu koja menja rad glavne petlje ili 
nekog drugog vitalnog dela sistema i vrača 
kontrolu operativnom sistemu. Na taj način 
korisnik može da menja sistemske karakte- 
ristike (recimo, format upisa na spoljni 
memorijski medij) i modifikuje operativni 
sistem po sopstvenim potrebama, što znat- 
no ubrzava i olakšava izvodenje speci jalnih 
aplikacija. Jedan od često koriščenih 
POLL-ova je POLL za 


Rukovanje porukama 

Operativni sistem HP-71B razlikuje četiri 
vrste poruka: o greškama. o memorijskim 
greškama. sistemske poruke i poruke upo- 
zorenja. Svaka od ovih poruka (u okviru 
istog tipa ima više poruka sa različitim 
ID-brojevima) može biti zamenjana drugom 
(koju korisnik definiše opet u LEX- 
-datoteci). Moguče je i definlsanje potpuno 
novih poruka sa novim ID-brojevima. Me- 
morijske greške zahtevaju posebnu obradu 
(one se mogu javiti i pri izvršenju rutina 
mžeg nivoa), pa imaju i poseban POLL. 

Vratimo se sada malo na ono što čini 
suštinu velike fleksibilnosti i efikasnosti 
operativnog sistema. Pogadate. to je 


LEX-datoteka 

koji, mada u nazivu nosi ..proširenje 
jezika" (language extension), služi praktič- 
no za sve poslove koji zahtevaju interakti- 
van rad sa operativnim sistemom. LEX- 
-datoteka, u stvari, predstavlja direktnu im- 
plementaclju načela strukturalnog i modu- 
larnog programiranja na nivou operativnog 
sistema. 

LEX-datoteka pruža neograniče- 
ne mogučnosti proširivanja i modifikovanja 
operativnog sistema na vrlo prirodan, jed- 
nostavan I pregledan način, tako da mo- 
gučnosti računata mogu biti proširene do 
neslučenih granica (uskoro če, verovatno, 
biti na raspolaganju fortran kompajler sa 
bibliotekom podprograma, realizovan na 
samo četiri LEX-datoteke. Medutlm, ma 
koliko bio močan, LEX-datoteka ne može 
da obavi baš sve poslove, ali predstavlja 
snažnu podršku još jednom podsistemu 
čija je namena 


Rokovanje prekidima 

Načelno gledano, svako prozivanje 
POLL-interfejsa možemo smatrati preki- 
dom, ali čemo ovde razmatrati dve specijal- 
ne vrste prekida: hardverske i vremenske 
softverske prekide. 

Hardverski prekidi se obraduju na prilič- 
no konvencionalan način. Nemaskiranl pre- 
kid izaziva modul prllikom priključivanja Ili 
odspajanja i taster(ON). Prvi prekid je pot- 
puno beznačajan za korisnika i služi samo 
konflgurlsanju modula, dok je drugi vrlo 
bitan jer omogučava reinicijalizovanje si- 
stema (sa ili bez gubitka memorije), prekid 
programa (ova poslednja funkcija se može i 
isključiti, što omogučava bejzik programu 
da preuzme kontrolu nad celim računa- 
rom). Maskirani prekid izaziva bilo koji 
taster (ovaj prekid, praktično, nije vidljiv za 
korisnika) ili spoljni uredaj (ili modul), do- 
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vodenjem na „1" jedne linije procesora 
(koja inače pripada kontroloru tastature). 
Ovaj prekid se obraduje konvencionalno 
preko vektora prekida. 

Vremenski softverski prekidi čine bazu 
sistema raspodeljivanja vremena i rade na 
šest nezavisnih linija, od kojih su dve za 
potrebe samog sistema, tri se koriste u 
bejziku (za ON TIMER GOTO), mada se 
mogu korlsno upotrebiti i u drugim aplika- 
cijama, I, konačno, linija spoljnog alarma, 
koja je potpuno u rukama korisnika I koja 
omogučava stvaranje podsistema za ..para- 
lelno" izvršavanje programa ili za rukovanje 
spoljašnjim (na primer mernim) uredajima. 
Za takve aplikacije firma obezbeduje dosta 
dodatnih Informacija I uredaja. Jedna od 
najočlglednijih softversklh prlmena ovog 
prekida Je takozvana džepna sekretarica — 
program koji vas podseča na vaše dnevne 
obaveze, koje upisujete u posebnu datote- 
ku. Sve ovo se realizuje. naravno, pomoču 
LEX-datoteka i POLL-interfejsa (što svedoči 
o pažnji koja se u Hewlett-Packard-u pokla- 
nja potrebama korisnika u budučnosti — 
što nije baš čest slučaj danas). 


U svim ovim razmatranjima ne smemo 
izgubiti iz vida još jedan važan aspekt ovog 
računara koji je u mnogome zaslužan za 
njegov kvalitet, a to je 


CALC sistem 

koji čine tri povezane strukture: izraču- 
navanje funkcija, komandni stog i CALC 
petlja. Prva celina objedinjuje prilično kon- 
vencionalan sistem za izračunavanje izraza 
i izuzetno dobre rutine za računanje ele- 
. mentarnih funkcija. Več je rečeno da je 
procesor matematički orijentisan. Za kori- 
snika je iz bejzika vidljivo samo 12 cifara, 
ali se direktnim pozivom može dobiti puna 
tačnost. Algoritmi su vrhunskog kvaliteta, 
ali se radom u BCD aritmetici gubi. na 
žalost, četiri do sedam tačnih cifara (u 
binarno) bi tačnost bila 19 cifara). Pristu- 
pačnost 15-cifarskih rezultata iz bejzika 
pružala bi, takode, mnogo komforniji rad u 
specijalnim prlmenama (ovde je, izgloda, 
želja da se iskoriste ranije razvijeni BCD 
algoritmi bila jača od brige za korisničke 
potrebe), Brzina rada je, s obzirom na 
relativno sporu sabirnicu podataka i 15- 
-cifarsku tačnost, na zavidnoj višini, a pose- 
ban kvalitet je mogočnost lake i brze imple- 
mentacije kompleksnih operacija bez ikak- 
vih izmena u rutinama. 

Komandni stog je prava poslastica ovog 
računara i predstavlja direktnog naslednika 
aritmetičkog steka ranijlh HP-mašina (ovo 
je prvi prenosni HP koji koristi algebarsku, 
a ne obrnutu poljsku notaciju), Sastoji se 
od 5 registara koji čuvaju poslednjih 5 
nizova znakova koji su izvršavani sa tasta- 
ture (odnosno poslednjih 5 sadržaja bafera 
za naredbe — izmedu poslednjih 5 CR-a). 
Svaki od tih 5 registara se lako mogu 
dovesti u položaj tekučeg i ponovo izvršiti 
Ovaj luksuz košta dosta memorije. ali bitno 
olakšava život i nezamenljiv je u radu sa 
CALC petljom. 

CALC petlja vrši sintezu prethodne dve 
celine. Kada se računar nalazi pod njenom 
kontrolom (u CALC modu), dozvoljen je 
samo numeričkl rad, s tim što se sva 
izračunavanja izvode odmah po unošenju 
(a ne posle CR-a) uz prikaz svih medurezul- 
tata i koriščenje komandnog steka za mani- 
pulaciju sa ranije unetim sekvencama. Pri 
izlasku iz CLAC moda, oslobada se sva 
memorlja koja je koriščena. Za vreme izvr- 
ševanja programa koristi se samo struktura 
za izračunavanje funkcija, a jedlno u po- 
sebnim slučajevlma I komandni stek. 

Razmatranje samog bejzika kao i fort 
asembler sistema ili sistema proširenlh nu- 
merlčkih funkcija prelazi okvire ovog prika- 
za pa o torne možda nekom drugom prl- 
llkom. 
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Megaatari 




I zgled a da se At ari ipak malo za brin uo zbog (konačnog) pojavljivanja Komodorove „ a mige", pa je 
odlučlo da u predstoječem ratu za kupce več na samom početku zadobl/e što povoijniju početnu 
poziciju. Priiično neočeklvano, na tržištu su se pojavile dve „nove" verzije modela 520 ST. Najviše 
zanimanja, za sada, izaziva model 520 ST+, iako če verovatno drugi model, 260 ST, biti glavni adut u 
ratu. cena, barem za kupce tanjih džepova. Ovaj računar je, s druge Strane, več dovoijno na tržištu da ae 
ispolje njegove i dobre i loše Strane. Da li je „520 ST" ispunio slatke hokerske snove Hi če se I on 
uskoro pridružiti OL-u u muzeju voštanih računata. 



Operacija u četiri megabita 

Navedenu slabost računala „atari 
520ST" je, izgleda, vrlo brzo uočlla i sama 
firma Atarl, pa je odmah Izbacila na tržište 
model „atarl-520ST+". Veličina njegovog 
RAM-a je 1 MB, što značl da i pri najkom- 
pliciranijim najglomaznijlm programima ko- 
risniku na raspolaganju još uvijek stoji 
slobodna memorija veličine nekoliko stoti- 
na KB. što če, vjerojatno, zadovoljiti i 
korisnike največih prohtjeva. 

Pri, konstrukciji računala „atari-520ST' 
razvojna ekipa je, na sreču, predvidjela po- 
trebu za povečanim RAM-om, tako da je 
čitava konstrukcija več bila za to pripre- 
mljena. Brigu o adresiranju u računaiima 
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16744451), tako da se uvijek dobije jedno 
zajedničko memorijsko područje. 

Računalo „atari-520ST" ima ugradenu 
samo jednu ,,banku" s 16 čipova (tipa 
41256), a računalo „atari 520ST+" ima 
ugradene dvlje „banke". Uz malo mozganja 
možemo izračunati, da če u najboljoj mo- 
gučoj kombinaciji memorijskih ,, banka", 
ugradlvanjem čipova od 1 M x 1 bit (čija pro- 
daja je najavljena za Ijeto ove godine), u 
računaiima serije „atari ST" moči biti ugra- 
deno čak 4 MB (I) RAM-a. (Nije jedino jasno 
kako če Tramiel ..krstiti" takav tip računala, 
valjda 1ST+ + +?!). Istinl za volju, treba 
odmah istači, da neče biti moguče samo 
zamijeniti (u , .samogradnji") postoječe či- 
pove u njihovim podnožjima novima, jer 
novi čipovi imaju ne samo dvije nožiče više 


od postoječih, nego i drugačiji raspored 
nožiča. 

Drugi tip ,, računala serije „ST", koji se 
pojavio na tržištu. jeste računalo ,,atari- 
-260ST". Ono je vanjskim izgledom (osim 
oznake 260ST) skoro potpuno jednako 
prethodnim dvjema modelima. Razlika je 
unitrašnja, i sastoji se u pridodanom RF- 
-modulatoru, uz pomoč kojeg je moguče 
sliku računala posmatrati I na običnom 
TV-prijemniku, a ne kao kod ..brače" samo 
na skupim (iako vrlo kvalitetnimi) posebnim 
atari-monitorima SM124 (cmo-bijelom) ili 
SM1224 (kolor). I to računalo ima ,,samo" 
jednu ,„banku" memorijskih čipova 41256, 
pa i ono ima „samo” 512 K RAM-a. 
Najzanimljivije je, zapravo, njegova cijena, 
koja se kreče oko 300 funti ili 1300 DM. 
Doduše, za koriščenje računala potrebna je 
(osim TV-prijemnika) i jedna disk jedinica, ali 
i ukupnl konačni odnos cijena/mogučnosti 
takve kombinacije je na kraju vrlo povoljan. 
Osim standardne disk jedinice SF354 (cije- 
na oko 150 funti ili 600 DM), koja ima 
kapcltet od 351 K, a koristi jednostrane 
diskete od 3,5 inča, prodaje se i disk 
jedinica SF314 (cijena oko 200 funti ili 800 
DM), koja ima kapcitet 711 K, a koristi 
dvostrane diskete. 

Proširenje memorijskog područja „sta- 
rog" modela 520ST na 1 MB u ..samograd- 
nji" nije kompliciran postupak, ali se Ipak 
preporučuje samo iskusnim hardverskim 
majstorima, najprije zbog toga što je po- 
trebno otvoritl unutrašnjost računala, čime 
se automatski gubi garancija. Najhrabriji 
če, ipak, u sledečim ..Računarima" nači 
upute za ovu operaciju. 

Ziatna koka i z/atno jaje 

Prodaja komponenata računala i progra- 
ma za računala serije „ST", Inače, polako 
postaje sve veči ..biznis". Za poslovne naj- 
mene (obrada podataka ili tekstova) prepo- 
ručuje se nabavka crno-bijelog monitora 
SM124 (dijagonala ekrana 12" ili oko 30 
cm, prodaje se za oko 150 funti ili 600 DM), 
a za one koji vole igre s kolor-efektlma, u 
prodaji je i originalni Atari, kolor-monitor 
SM124 (cijena oko 400 funti ili 1200 DM). 
Takoder u prodaji su i originalni ATARI 
pisači, od matričnog pisača (brzlna 80 
znakova u sekundi, cijena oko 200 funti ili 
800 DM), preko pisača s kvalitetnim pi- 
smom (letter quality, brzina 12 znakova u 
sekundi, cijena oko 250 funti ili 1000 DM), 
do termičkog kolor-pisača (u četiri boje, 
brzina 50 znakova u sekundi, cijena oko 
140 funti ili 500 DM). 

Mnoge manje softverske i hardverske 
firme uočile su vrlo brzo da velike firme, čiji 
fondovi se uglavnom troše na razvoj novih 
tipova računala, nemaju ni volje ni novaca 
da proizvode i prodaju razne pomočne 
programe ili uredaje. U toj činjenici leži 
..zlatno jaje" za sve male firme koje „uska- 
če" dovoijno brzo. 

Tako, na primjer, Iako je sama firma 
Atari več demonstrirala javnosti svoj ...tvrdi k 
disk" (harddlsk) kapaciteta 10 MB, koji još ” 
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nije u javno] prodaji, mala neovlsna firma 
„Software Punch" je več Krajem prošle 
godine prodavala svoju verzijo ..tvrdog di- 
ska", takoder kapaciteta 10 MB, doduše po 
cijeni skoro dvostruko večoj od one naja- 
vljene za originalni „atari". (Uprkos sumnji- 
vom nazivu firme, izgleda da ipak nisu toliko 
pijani od punča). 

Prodaju se i kolor-monitori firme „Fide- 
lity", oznake CM14. dijagonale ekrana 14" 
ili oko 36 cm. po cijeni od oko 200 funti. 
Važno je napomenuti da se kolor-monitori 
mogu koristiti samo u srednjoj i niskoj 
razlučivosti (tj. 640 X 200 točkica u 4 boje. ili 
320X200 točkica u 16 boja), pošto je u 
režimu visoke rezolucije frekvencija slike 
oko 71 Hz, što bi moglo oštetiti standardne 
kolor-monitore. i takva slika se može prika- 
zati samo na originalnem ..atari" crno- 
-bijelom monitoru. Oznaka CM 1400 ozna- 
čava kolor-monitor s ugradenim prijemni- 
kom, kojl može služiti i kao kvalitetan 
TV-prijemnik, a cijena mu je samo nešto 
malo veča (oko 225 funti). 

Pošto su priključcl za palice za Igru 
(joysticks) na računalima serije ,,ST" napra- 
vljeni po ATARI-standardu (kako bi drukčije 
moglo i biti?), tj. 9-polni D-priključak, koji 
je neformalno, prlhvačen kao svjetski stan- 
dard za prlključak palica za igru. mogu se 
priključiti sve postoječe palice. Uprkos to- 
rne, mnoge firme iskoriščuju neupučenost 
kupaca, pa naveliko reklamiraju svoje dota- 
dašnje modele palica za igru. ali sada sa 
sloganom tipa „specijalno za ST" itd. 

Za pohvalu je i sve veči izbor literature o 
računalima serije „ST". U torne prednjači 
njemačka izdavačka kuča ..DATA BECKER" 
(Merovvinger Str. 30. D-4000 Dusseldorf) 
koja je izdala več desetak knjiga. Preporuč- 
Ijlve su ., ATARI ST Intern" (69 DM). „Das 
grosse GEM-Buch zum ATARI ST" (49 DM). 
,. ATARI ST Tips & Tricks" (49 DM), „Das 
Maschinensprachebuch zum ATARI ST" (39 
DM) itd. Ne žaostaju ni Izdavčke kuče s 
engleskog govornog područja. Tako je 
amerlčki časopis ..COMPUTE" takoder iz- 
dao nekoliko knjiga o seriji „ST", od kojih 
se preporučuju ..COMPUTE! Ist Book of 
ATARI ST" (20 $ ili 15 funti) i „Program- 
ming the ATARI ST Vol 1" (30 $ ili 25 funti). 
Od nekoliko knjiga firme ..GLENTOP Pu- 
blishing" preporučuju se ..Advanced User's 
Guide for ATARI ST" (15 funti) i ..Business 
Applications with ATARI ST" (15 funti). Čak 
I tako renomirane izdavačke kuče (a zašto 
ne?), kao što je. na prlmjer, čuveni 
,,McGRAW HILL" pojavljuju se s knjigama 
za ..ST". Preporučuju se „ATARI ST User's 
Guide" (20 $ ili 16 funti) i ..Programming 
the ST — Advanced Guide" (25 $ ili 20 
funti). 

Sve manje sumnje 

Počela je, takoder, I prava poplava razli- 
čitih sistemskih i poslovnih programa. Uoč- 
Ijlva je tendencija da sistemske programe 
izdaju uglavnom velike softverske firme, 
dok su male firme izbacile nekoliko vrlo 
dobrih poslovnih programa. 

Na raspolaganju je več veliki broj raznih 
programskih jezika. Prvi je jasno bio „DR" 
(Digital Research) sa svojim razvojnim si- 
stemom (ATARI ST Development System), u 
kojem je sadržan CP/M-68k C-compiler 
(3-pass), assembler, linker i relokator, Me- 
dutim, dokumentacija tog razvojnog siste- 
ma se uglavnom odnosi na GEM za IBM- 
-PC, tako da je praktički neupotrebljiva. DR 
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je najavio novi razvojni sistem, koji još nije 
gotov. Druge firme medutim kao na primjer 
firma ..METACOMCO" (koja radi i za „kon- 
kurenciju" AMIGU). ne sede skrštenlh ruku. 
Ova firma i „ST Assembler Development 
Kit" (50 funti), „ST PASCAL Development 
Kit" (90 funti), pa čak i „SST LISP Develop- 
ment Kit" (90 funti). 

Firma ..PHILON" je izradila „ST Basic-C 
Compiler" (80 funti), „ST Basic-M Compi- 
ler" (80 funti). „ST C-compiler" (150 funti), 
„ST PASCAL Compiler" (150 funti), pa čak i 
..ST COBOL" (150 funti). Druga firma, 
..PROSPERO Softvvare", pak, prodaje „ST 
Pro-Fortran 77" (320 funti), kao i ..ST 
ISO-PASCAL" (200 funti). 

Najzanimljivija je, ipak, firma ,„TDI", 
koja prodaje ni manje ni više nego „ST- 
-MOSES". kompletan 32-bit razvojni si- 
stem, koji uključuje editor, compiler, linker 
i knjižnlcu funkcija, sve to u programskom 
jeziku modula-2 (200 funti) Ovaj sistem 
omogučuje razvoj programa i za mlkro- 
-procesor MC68020. Prema nepotvrdenim 
informacija, a taj procesor če biti u novoj 
Atari radnoj Staniči (work-station, računalo 
bez terminala i ekrana), s radnim nazivom 
„TT" (vjerojatno od thirty-two/thirty-two), 
kojemu če računala serije „ST" služiti 
,,samo" kao grafički terminalil „St- 
-MOSES" ima implementirane sve funkcije 
programskog jezika modula-2, kao i sve 
funkcije operativnog sistema TOS I GEM. 
Poznato je da je modul-2 visoki struktui- 
rani programski jezik, koji generira gotove 
programe u strojnom kodu, koji su krači i 
brže se izvršavaju od svih viših program- 
skih jezika. Demonstracloni program firme 
..TDI" razvijen ovim sistemom „vrti" na 
ekranu ST-monitora kocku brzinom od jed- 


nog okretaja u sekundi, i to zapanjujuče 
vjerno! Ista firma prodaje i „ST UCSD 
PASCAL", koji. medutim, ne podržava GEM 
i grafiku (200 funti). 

Firma ..DRAGON Group" izdala je „ST 
4xFORTH" u tri nivoa. Več prvi nivo je 
32-bit razvojni sistem, koji podržava isto- 
vremeno više poslova i više korisnika 
(multi-tasking, multi-user), a ima i potpuni 
zaslonski editor (100 $). Najviši nivo podr- 
žava još i realnu matematiku, kao i GEM 
funkcije (150 $). 

Više nitko ne sumnja da je firma Atari 
uspjela preokrenuti odbojni stav večine 
stručnjaka za računala, koji su je podsvje- 
sno smatrali ..neozbiljnom" kompanijom 
koja proizvodi samo računala za igranje. To 
dokazuje i prava poplava raznih (uglavnom 
pozitivnih) komentara i testova o računali- 
ma serije „ST" u raznim časopisima za 
kučna i poslovna računala. Svl, uglavnom, 
na prvo mjesto stavljaju vrlo povoljan od- 
nos cijena / mogučnostl, zatim kvalitetnu 
izradu samog računala, te mogučnost pri- 
ključka raznih dodatnih naprava (uključuju- 
či i MIDI muzičke sintezatore). Nadajmo se 
da če i naše organizacije shvatiti važnost 
primjene tehnološki naprednih računala, te 
da če možda ono psi užiti i kao uzor za neko 
domače tehnološko ..čudo". U meduvreme- 
nenu, uvoznik ..Mladinska knjiga" iz Lju- 
bljane je več prodao za dinare prvu uvoznu 
kvotu (iako se dinarska i nabavna cijena 
odnose otprilike kao opseg i polumjer kru- 
gal). Takoder, kod nas postoji, kod raznih 
pojedinaca, več oko pedesetak ovih raču- 
nala. Povezani su medusobno u zasada 
neformalni klub, u kojem izmjenjuju isku- 
stva, literaturu i programe. 

Zvonimir Makovec, dipl. Ing. 



Računan 
i žene 


strah od računar en ja 


Medu dosadašnjlm učesnlclma na konkurslma za najbolje programe I hakerlma kojl se pojavlju/u u 
redakcijama računarskih časopisa nema devojaka. Značl II to da su „ računar/ suvlše kompllkovanl za 
žene"? U svakom slučaju, mada nemarno tačne podatke, pretpostavljamo da je večina naših čltalaca 
muškog roda. /pa k, verujemo da tema ŽENE / RAČUNAR I nl/e za /uta la u naš časopis, jer večina 
muškaraca uz svoje kompjutere voli bar jednu Ženu ko/oj može pomoči da se oslobodl kompjuterofobije. 
Smatrali smo, ipak, da je najbolje da se žene „oslobode " same — da o torne govori žena-programer 
ko ja je dugo morala da dokazuje I sama sebi I svojo j okollnl da može da se računarlma bavl bar 
onollko uspešno koliko su to u stanju prosečnl muškarcl. Njeno Ime I adresa poznati su Redakciji, ali 
poštu/emo n/enu žel/u da ostane anonimna. 


Računarima se sa presečnim uspehom bavim više od deset 
godlna. Sticajem okolnosti, imala sam sreču da se družim i radim i 
sa programerima o kojima če naša deca moči da čitaju u istorlji 
računarstva, ali nlko od njih nije smatrao za potrebno da se smeje 
mojim greškama niti da me zbog njih naziva nesposobnom, 
glupom ili ,,kompjuterskom guskom". Ovakvim epitetima častile 
su me jedino one kolege pored kojih bi i plitke patike morale da se 
osečaju dubokim. 

Svakodnevno koristim i kučni računar, ali ni slučajno nišam 
hakerka. Računar je za članove moje porodice i mene samo 
sredstvo da lagodnije i brže izvršavamo svoje poslove. Pošto svi 
puno pišemo, najčešče ga koristimo za obradu teksta, a deca uz 
njega uče i uvežbavaju školsko gradivo. Nabavili smo nekoliko 
kvalitetnih edukativnih programa, a za vežbanje matematike im s 
vremena na vreme pripremim jednostavne programe koji generišu 
zadatke odredenog tipa i proveravaju tačnost rešenja, pa deca 
jedva čekaju da uče (ograničill smo Im vreme za igranje kompju- 
terskih igara). 

Kako su računari s&stavm deo i mog profesionalnog i privatnog 
života, mogu iz sopstvenog iskustva da vam dam primere koji 
opovrgavaju opšteprihvačene zablude o ženama korisnicima raču- 
nara. 

Vekovlma se smatra da je antltalenat za tehniku obeležje 
ženskog pola poput Izvesnlh anatomskih specifičnosti. Ovom 
verovanju, koje se prenosilo s kolena na koleno porodi čnim 
vaspitanjem, pogodovali su i sistem obrazovanja i konvencije o 
društveno poželjnom ponašanju. Muškarci su ženama omogučili 
višedimenzionalan život — poklonili su im decu, kuvanje, pranje, 
krpljenje i mnoštvo drugih aktivnosti koje povoljno utiču na nervni 
sistem, a kao glavnu nagradu dozvolili su im da obožavaju 
stvorenja nastala po božanskom uzoru — sebe. Razume se, retko 
kojoj individui ženskog pola ponudeni način života nije bio 
dovoljno komplikovan, pa su obrazovanje i poslovnu karijeru 
prepuštale skoro redovno muškarcima. Tako se rodilo verovanje 
da je neprlrodno da se žena razume u tehniku. Posledice se 
osečaju I danas — muškarci programiraju a žene tipkaju. Ne 
postoji formula uravnavanja muškog i ženskog odnosa prema 
računarima. Izvesno je, jedino, da žene same moraju da izbore 
svoja mesta uz računare, jer im muškarci u torne sigurno neče 
pomoči, 

Recimo, moj kolega sa študija, koji radi kao profesor programi- 
ranja, kaže: „Uopšte nije tačno da ne volim žene. Istina je da 
devoj čicama dajem nešto lošije ocene, ali to je zato što su njihove 
mentalne mogučnosti ograničene. Uostalom, zar se Inače ne bi I 
muški i ženski šahisti takmičili u istoj konkurenci]!. " 

Uzgred budi rečeno, moj dragi kolega samo misli da zna da 
igra šah. 

Ne morate se uopšte truditi da tražite njegove istomišljenike. 
Ima ih svuda oko vas, a razlikuju se jedino po torne sa koliko takta 
če vam saopštiti koliko su superiorniji od vaše malenkosti. Tako 
urednik poznatog računarskog časopisa kaže: „Razume se da 
nemam ništa protiv žena koje koriste računare, naprotiv. Ženskim 
saradnicima uvek dajem prednost. Zahvaljujuči njihovim tekstovi- 
ma i vicevima na njihov račun, u ova teška vremena održavam 
ti raž." 
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Sasvim drugačije govore žene koje su uz puno muke uspele da 
se izbore za svoju poslovnu afirmaciju. Jedna od retkih direktorki 
računskih centara, Stojiljka Stankovič kaže: „Na svoju afirmaciju 
žene su suviše dugo čekale i zato ne treba da biraju sredstva kada 
im se pruži prilika da je ostvare. Ja se ne obazirem na prevazidena 
pravila ponašanja i ne pitam šta košta da angažujem sposobne i 
talentovane programerke.” 

Drugarica stana je u pravu, jer su žene-programeri znatno 
ambicioznlje i istrajnije od svojih kolega. Sve one, koje predsta- 
vljaju izuzetke u muškom svetu projektanata i analitičara, morale 
su. sem znanja I rada, da upotrebe i ogromnu količinu inata da bi 
radile na poslovima s vrha hijerarhijske lestvice kompjutersklh 
zanimanja. 

U savremenom društvu formirana je neformalna teorija o ženi 
kao idealnoj kancelarijskoj radnici. Ona je. navodno. pedantna, 
vredna, pouzdana i — nekreativna. Prema nekim podacima, u 
Zapadnoj Nemačkoj postoji oko 5 miliona radnlh mesta daktilo- 
grafkinja i sekretarica. Veruje se da če se 25% do 40% tih radnih 
mesta izgubiti kao posledica uvodenja elektronike u rad, a to 
znači da če se oko dva miliona žena nači na udaru nezaposlenosti. 


ZABLUDA JE DA MOŽETE IZGUBITI POSAO ZBOG RAČUNARA 

Premene koje mikraračunarska revolucija unosi u kancelarij- 
sko poslovanje, poput onih 1<oje su roboti uneli u fabričke hale. 




ogledaju se u prelivanju ukupne mase radnib mesta od manuelnih 
prema Intelektualnim. S jedne Strane, gube se mnoga radna 
mesta, a s druge Strane se otvara mnogo više novih, ali takvih da 
je za rad na njima neophodno poznavanje računara. Znači, u 
opasnosti su da izgube posao jedino oni koji nisu spremni da se 
prekvalifikuju i prilagode novim uslovima rada. 

Kod nas ne postoji ni potencijalna opasnost da izgubite posao 
zbog računara. Pre svega, mi skoro da nemarno računara, a što je 
još važnije — neophodan uslov da izgubite posao je da ste 
zaposleni. 


ZABLUDA JE DA MORATE NAUČITI MATEMATIKU, 
PROGRAMIRANJE I ELEKTRONIKU DA BISTE MOGLI DA 
KORISTITE RAČUNARE 

Jedna prijateljica koja je prestala da se druži sa mnom kada 
sam odlučila da študiram matematiku, a sada radi na šalterskom 
terminalu kaže: „Da mi je neko pre deset godina rekao da ču 
zaradivati za život na kompjuteru, do suza bi me zasmejao." U to 
vreme je preduzeče u kome je radila kao daktilografkinja kupilo 
računarski sistem koji su koristili samo inženjeri. Ona je, kao I 
ostali „obični smrtnici", smatrala da nema dovoljno predznanja za 
koriščenje računara. Kada je pre dve godine bila primorana da na 
radnom mejtu počne da koristi računar, shvatila je da je za to 
dovoljno da ume da ga uključi, isključi i koristi gotovu jednostav- 
nu proceduru za obavljanje svog posla. Njen strah od kompjutera 
uskoro je nestao jer je uvidela da je za prosečnog korisnika 
računara važnije samopouzdanje nego poznavanje matematike. 

Širenju ove rasprostranjene zablude o računarima, sem starog 
straha od matematike pojačanog strahom od nepoznate mašlne. 
dosta doprinose i izjave stručnjaka za računare, koji ubeduju sve 
ostale da oni predstavljaju neophodan preduslov za uspešno 
koriščenje računara. 

Tako Stoja Vojvodič, pisac kontroverzne knjige o računarima, 
smatra da svaki korisnik mora da zna moderne jezike i tehnike 
programiranja bar onollko koliko je ona morala da nauči na 
poslediplomskim študijama, a Slavica Dušanič da je za valjano 
koriščenje računara neophodno vrhunsko poznavanje matemati- 
ke, te sve programere koji se bave poslovnom obradom i drugim 
oblastima primene za koje nije neophodno doktorirati matematiku 
i ne smatra pravim programerima. 

Medutim, u poslednje vreme često se čuju I sasvim drugačlja 
mišljenja. Andrea Kujundžlja, naša poznata estradna zvezda, 
smatra da čak I oni koji drže kurseve i pišu knjige o računarima ne 
moraju da znaju ni matematiku ni programiranje. 

Istina je, kao i uvek, negde izmedu. 

Verovanje da je za koriščenje kučnih računara neophodno 
imati ..zlatne ruke genljalnog mehaničara" nastalo je zato što su 
se prvi mikroračunari predavali samo, kako reče jedan moj kolega, 
„u kitama". Razumljivo je da su „kitove" u računare mogli da 
pretvore samo elektronlčari-hobistl, pa su žene, koje su sistemat- 
ski obučavane jedino da vezu i pletu, u startu bile eliminisane. 

Srečom, vremena su se izmenila. Danas je od tehnlčkih 
predznanja za koriščenje kučnih računara potrebno jedino da 
umete da ga uključite i podesite sliku na televizoru. 



ZABLUDA JE DA KOMPJUTER MOŽE DA EKSPLODIRA AKO 
PRITISNETE POGREŠNO DUGME ILI DA „POLUDI" U VAŠIM 
RUKAMA BEZ RAZLOGA 


Sasvim mi je razumljiva boiazan koju pred kučnim računarom 
osečaju novopečeni vlasnici. Čak i toster izaziva strahopoštovanje 
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mnogih svojih korisnika, a kako to ne bi znatno komplikovaniji i 
skuplji računari. Računar, kao i svaki drugi aparat, može da se 
pokvari, ali ako se pridržavate pravila upotrebe, mala je verovatno- 
ča da če vam se to dogoditi. Nemojte ga šutirati ni bacati kad ste 
ljuti, izbegavajte da tresete pepeo i prolivate kafu po tastaturi, kao 
i da ga koristite u kuhinji. (Ja sam sve ovo radila, ali mi se računar 
nije pokvario sve dok mu nišam hiljadu i prvi put priključila 
„nažlvo" kasetofon — onda se „šlogirao“. Posle su me grdili i 
rekli da moram biti mnogo obzirnija prema tehnici i da se računar 
uvek uključuje poslednji, a isključuje prvi. Nemojte iči ni u drugu 
krajnost da ga držite sterilno i perete alkoholom, to nikakol 
Posledice alkoholizma kod računara su mnogo fatalnije nego kod 
ljudi. 

Drugi veliki strah početnika je da kompjuter u njihovim rukama 
može da ..poludi", da se ..otkači" bez razloga i počne svašta da 
piše po ekranu, samo ne ono što bi trebalo. Ovo se, sigurno, neče 
desiti bez valjanog razloga, a kada se desi,*dovoljno je da računar 
isključite. Ponovnim uključivanjem utvrdičete da je sve po starom, 
tj. normalno. A uzrok što je računar ..poblesavio'' je, po pravilu 
vaša nepažnja. I iskusnim korisnicima se desi da, umesto da snime 
tekst koji su satima pisali, upotrebe komandu za brisanje ili da 
unište program koji im je izuzetno važan. Slušali ste možda i priče 
kako su učenici na praksi u računskim centrima namerno 
..obarali" sistem ili slučajno brisali važne datoteke. Živi sam 
svedok da su te priče tačne, ali to ipak nije razlog da izbegavate 
da koristite računare. Konačno. uvek postoji verovatnoča da vas 
zgazi auto, a ipak prelazite ulicu. Uostalom, ako se i desi nezgoda 
i računar ..poludi" u vašim rukama, uvek možete da ga isključite. 
što nije slučaj sa svim onim ludacima koje svakodnevno srečete. 


ZABLUDA JE DA KUČNI RAČUNARI SLUŽE JEDINO ZA 
IGRANJE I DA SE SA NJIMA NE MOŽE NIŠTA KORISNO 
URADIH 

Več je svima jasno da se ne može poslovati bez računara, ali se 
mnogi oplru njihovom uvoden ju u domove. Čini im se da je to 
suviše skupa igračka, a nisu u stanju da sagledaju druge 
mogučnosti za koriščenje računara u kuči. Neču vam ponavljati 
ono što možete pročitati u računarskim revijama — te ..nemojte 
pisati pisma bez tekst procesora", te „nemojte da idete na pijacu 
dok u spredšitu ne proverite stanje finansija i zaliha". nego ču 
vam ispričati kako su neke domačice koje prethodno nisu 
razlikovale bit od bajta, zahvaljujuči upravo kučnim računarima, 
postale uspešne poslovne žene. 

Lora Harp i Karol Eli imaju danas kompaniju za prodaju 
mikroračunara u Kaliforniji koja proda godišnje proizvoda za više 
od 50.000 S. Sve je počelo kada je Lorin muž predložio Lori pre 
nekoliko godina da prekrati svoje duge domačičke sate prodajuči 
njegova memorijska proširenja. Ona i Karol su sa zadivljujučim 
talentom za trgovanje, pakujuči proizvode na podu u Lorinoj 
kuhinji i kupatilu širile posao prodajuči čutljivim, ali dobrim 
kupcima — hakerima sve novije i novije proizvode. Uskoro su u 
biznis uključile svoju decu. pa klince iz komšiluka i bilo je vreme 
da se iz improvizovane kancelarije u spavačoj sobi presele u prave 
poslovne prostorije. Danas njihova firma ima 400 zaposlenih i 
proizvodi CP/M bazirane sisteme za poslovno tržište. 

Ni ml ne zaostajemo za američkim domačicama. Brankica 
Veljkovič je uspela da, prodajuči jedan hobi mikroračunar mnogim 
organizacijama udruženog rada, napravi zavidan obrt kapitala. 
Poanta je u torne što je ona uspela da proda računar kojim ne 
mogu da se korektno Izvrše ni osnovne računske radnje, I to bez 
ikakvog softvera, radnim organizacijama za koje je kvalitet obrade 
od presudnog značaja. Morate priznati da ovo ne bi uspela ni 
jedna Amerikanka. 

Psiholozi kažu da kompjuterofobija odraslih ima korene u 
potrebi odrasle osobe da se oseča kompetentnom i da ne pravi 
greške. Naročito je velika frustracija kod žena koje su naviknute 
da ša preclznošču i uspehom obavljaju svoje brojne, ali najčešče 
jednostavne zadatke. Njihova sujeta može ozbiljno biti povredena 
dovodenjem u situaciju da koriste novu I nepoznatu napravu što, 
razume se, ne mogu odmah sa uspehom da čine. One izbegavaju 
da pitaju o stvarima koje im nisu jasne plašeči se da su to 
opštepoznate stvari, a i ne slute da su ta ista trivijalna pitanja pri 
upoznavanju sa računarima postavljali i vrhunski kompjuterski 
eksperti. Zato, bez straha da če vam se svi smejati zbog 
neminovnih početnih grešaka, krenite hrabro napred u osvajanje 
računara! 


„PISTE U NOČI“ 


KNJIGA KOJU PILOT 
NAMENJUJE PILOTIMA 



Najzad je izašla iz štampe knjiga koju očekujete još od 
prošlog leta! To je novi ..pilotski bukvar" Zorana Modlija. 
,,Piste u noči". Knjiga je u meduvremenu promenila izdavača. 
što je bio jedan od značajnijih razloga ovog zakašnjenja. Autor 
vam se zahvaljuje na strpljenju, a za uzvrat je dopunio knjigu 
nizom novih i uzbudljivlh detalja. 

..Piste u noči", anegdotski i lako razumljivo, opisuju tehniku 
istrumentalnog letenja i vodenja aviona u savremenom vazdu- 
šnom saobračaju. elektronsku opremu na zemlji i u pilotskoj 
kabini koja to omogočava, simulacije letenja na kučnim 
računarima — ali i udese nastale kao posledica nepridržavanja 
propisanog ,,bon-tona" i pilotiranja u hazardnim meteorolo- 
škim uslovima. 

Zahvaljujuči torne, moto knjige je: KAKO OSTATI PILOT! 

Stručni konsultanti i recenzenti knjige su saobračajni 
' piloti-kapetani JAT-a, kontrolori letenja i profesori Više vazdu- 
hoplovne škole. 

Izuzetno zanimljivo i (ne samo za pilota) upotrebljlvo štivo, 
rasuto je na 288 strana standardnog formata, sa isto toliko 
ilustracija, u broširanom povezu i koricama u punoj boji. 

Bogato medijsko iskustvo autora, sklonost lakom I 

razumljivom kazivanju, a uza sve to i njegovo profesionalno 
bavljenje letenjem, učinili su da dobijemo još jednu knjigu 
koja, poput nekadašnje ,, Krilate katedre", sugestivno i nadahnu- 
to mami za sobom novu armiju vazduhoplovnih zaljubljenika. 
pronoseči suštinsku ideju vazduhoplovstva: da spaja obale 
okeana i pretvara ovaj naš globus u provinciju." (Recenzent 
Dorde Jovanovič, profesionalni pilot JAT) 


NIRO ..TEHNIČKA KNJIGA" 7. jula 26 11000 Beograd 

Ovim neopozivo poručujem primeraka ’ knjige 

, .Piste u noči" u izdanju ..Tehničke knjige" Iz Beograda, po 
ceni od 1600. dinara. Platiču prilikom prijema pošiljke — 
POUZEČEM. 

Ime i prezime 

Adresa 


Potpis Datum 
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Čip pobocli agency 



. nije bilo ni sabal/a, pistoi/a, m arap- 
skog ata. ni ženevske svite, ni mietačkog 
sata. Doduše, ti artikli nisu ni bili predvideni 
na veliko j i monumentalno j izložbi ,.Yu 
video show". ali i oni bi dobro došll da 
da popune prilično prazne štandove, tezge i 
izloge na ko]ima su preovladivali katatozi u 
kojima su velike i one druge svetske firme 
pokazivale šta sve u svetu može da se kupi 
od računarskih i video aparata. 


NI pl/eskavlce nlsu bile baš neke 


Dakle, I ovogodišnjl (drugi po redu, 
tradicionalni i nadamo se. jubilarni) ,,Yu 
video shovv" je ličio na onaj prošlogodišnji, 
koji je, sa svoje Strane, ličio na slabi/e 
opremljenu prodavnicu video i računarske 
tehnike u nekoj zemlji, da ne kažemo, 
državi Evropske Ekonomske i drugih zajed- 
nica. Naravno, ova ocena nije u potpunosti 
i u krajnjoj liniji tačna. jer se u evropskim 
radnjama ne služe pljeskavice sa lepinjama 
i lepinje sa kajmakom. Da ni taj soj Balkana 
i Evrope nije mnogo uspeo govorila su lica 
konzumenata pomenutih jestivih artikaia. 
/zgleda da program ..Pt/eskavica u lepinji" 
anonimnog hakera ipak sadrži neke nepre- 
ciznosti. 


„NI/e sve tako črno " — 
kaže, takode anonimni, pirat koji je, na „Yu 
video shovv-u" zaradio, prodajom sto tudi h 
Sto svojih programa. 20 starih milijuna. On i 
njemu slični su oduševljeni ovom manife- 
stacijom i izrazu su žarku žel ju da im ovakvi 
susreti postanu tradicija. 


Orik je stigao, 
svi su zbunjeni 


„Orik" je stigao, a naša računarska 
javnost još ne zna kako da reaguje. Prvih 
nekoliko stotina komada je sklopljeno i 
prodalo i /zgleda da se neče stati na torne. 
Sasvim jasna reakcija je vidljiva samo u 
rtašim hardverskim kučama. Ta reakcija 
je — čist očal. Tačno je da se radi o 
mašinl koju su Engiezi u svojoj trd od 
pre par godina odbaclli. Na torne se za- 
snivaju pojedini podsmešijivi komentari 
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kod naših računardžija. Tačno je, medutim, 
i to da se radi o mašini koja nije daieko od 
kvaliteta ..komodora 64", a prva serija se 
kod nas prodavala po neverovatnoj ceni od 
99000 dinara. Sad je jasen očaj domačih 
hardveraša. Činjenica da je čak sto „orika" 
prodato beogradsklm školama je veoma 
jasna poruka: Orlk može da proguta škot- 
sko tržište računara. Da II se radi o YU 
BBC ju? Videčemo. Deta/ j nije o putu „orl- 
ka" u sledečim epizodama ..Zgoda i nezgo- 
da yugo Orika. 


PEEK & POKE SHOVV 
Rasplsuje javni nagradni 
konkurs 

Računarskog SUPERMENA 
god/ ne 

SUPERMEN može biti muška ili žen- 
ska osoba. SUPERMEN može biti iz bilo 
koje zemlje. SUPERMENom se ne može 
smatrati neko ko nije bar jednom u 
životu pipnuo računar iako su mnogo 
poželjniji Veliki Magovi računarstva. 

Uobičajene bogate nagrade koje deti 
..Peek 6 poke shovv" ovoga puta su još 
bogatije: 

1 . nagrada — mogučnost da po svo- 
me Izboru popunite rubriku u jednom 
poznatom beogradskom časopisu za 
kompjutere: ne mora to biti ništa kon- 
kretno — dovoljno je da desetak puta 
pomenete računare. 

2 . nagrada — gostovanje u emisiji 
„ Ventilator " (tačnije u rubrici ..Peek 6 
poke shovv radio") u temi: Moj idol — 
računarski SUPERMEN. 

3. nagrada — upoznavanje sa raču- 
narskim SUPERMENOM godine, ako ne- 
ma ništa protiv. 

Pojedini članovi redakcije (tačnije je- 
dan ženski član) su smatrali da treba 
posebno raspisati konkurs za računar- 
sku SUPERŽENU godine, ali je mikrore- 
dakcija to odbila zato što se ne isplati 
rediti tako nešto za četiri žene progra- 
mera koje postoje u Jugoslaviji. Zato 
smo i popustili i dozvotiii da SUPERMEN 
može biti i žensko. Pa i može. 

Rezultati konkursa i spisak nagraje- 
nih če biti objavljeni u ..Računarlma 14". 

Pišite na adresu ,,Peek S poke 
shovv", Računari, Galaksija. BIGZ. Bule- 
var vojvode Mišiča 17, Beograd, Jugo- 


Rezultati konkursa 
Najgori 

mikroračunar 1985. 



kraju postalo jas 


navajamo još jedr 
još jeflno veliko 



zauzlma ..atari 520 ST". Tek posle ova dva 
računara slede ZX-81. ..galaksija", lola. ..spek- 
turm" i ostali „manjl I slabljl" računari. Postoje 
mnoga moguča objašnienja ovakvlh rezultata — 

verovatno. pošto je M Peek & poke show" veoma 
ozbiljna rubrika) do mogučnostl da Ijudlma baš 
ne prija način na koji je Ser Klajv do sada tollrao 
tržište. Bilo kako bilo — rezultati su sledeči: 

redakcija ..Računara" peva pesmu ..Program 


U nove po bed e 

Od naših poverljivlh izveštača u raču- 
narske j industriji saznajemo da jedna 
eminentna jugoslovanska firma prego- 
vara sa Ser Klajvom o otkupljivanju 
licence za proizvodnju računara ZX-80. 
Proizvodač bi bila novooformljena radna 
organizacija pod imenom Fenimlkro. 
Pošto taj računar zadovoljava sve uslove 
neophodne za primenu u jugosloven- 
skom školstvu, veruje se da bi dobio 
široku podršku i da bi s pravom mogao 
da ponese ime RTB B. 

MMF nam prašta 

U supertajnom izveštaju koji su kon- 
troiori MMFa poslali svojoj centrali pro- 
šlog meseca javljeno je da su u posled- 
njih godinu dana u Jugoslaviji neprekid- 
no padale cene samo dva proizvoda: 
napolitanki ..Brljah" i kompjuterskih I ga- 
ra . Veruje se da je upravo taj izveštaj 
uverio MMF da u Jugoslaviji, i pored 
kompleksne situacije, mnoge stvari 
uspevaju čak i da pojeftine. Izgloda da 
če aktivnosti pirata imati dugoročne po- 
zitivne posledice po jugoslovensku pri- 
vredu, koja če dobiti puno zelene podr- 
ške od MMFa. 

Ništa nas 
ne sme iznenaditi 

U nedavnim raspravama o kriterijumi- 
ma za škotski računar nepogrešivo se 
iskristalisao zaključak da bi svaki poku- 
šaj postizanja kompatbilnosti medu ra- 
čunarima koje razne republike i pokra- 
jine podržavaju nedvosmileno ukazivao 
na unitarizam kome smo več više puta 
javno rekli: ne! Zato se moramo svi 
zajedno oštro boriti protiv pokušaja da 
se unitarišu naše republičko-pokra/inske 
računarske strukture. Doduše, biče tu 
manjih problema, jer treba nači osam 
računara koji nlsu ni najmanje kompati- 
bilni jedan sa drugim, ati ni jedan pro- 
blem za nas nije nerešiv. 

Koliko jezika znaš . . . 

Jedan broj naših istaknutlh društve- 
no-polltičkih radnlka vrlo je zaintereso- 
van za učenje kobola. fortrana i bejzika. 
Kako je izjavib jedan od njih. čovek ne 
sme da uči samo one najpoznatije svet- 
ske jezike (angleški, francuski). nego i 
one nepoznatije. jer smo i mi. kao drža- 
va, okrenuti, i to veoma. zemljama Tre- 
čeg sveta. 

Muzej voštanih figura 

Direktor računarskog muzeja u Brig- 
tonu gospodin Jerry Levvis je izjavio da 
je veoma srečan jer su on i njegovi 
saradnici konačno uspeli da rekonstrui- 
šu prvobitni izgled prepotopskog raču- 
nara. Posebnu zahvalnost, dodao je 
Jerry Levvis, zaslužu/e Jugoslavija, jer su 
nam neki njeni računari, mnogo pomogii 
da dovršimo odavno započeti posao. 










pesmu ..Soba 23" doblo )e 
Budlmlr Savič Iz Novog Sada 

3. nagradu — kasetu na kojo) prlredlvačkl 
„Peek 8 poke shovv-a" pevaju pesmu ,.Ja sam 


3 krči a 


snlmanja — lo je zbog Saše) dobila ie Gordar 
Kovačevič iz Beograda. 

Kao specljalni gost za izvlačenje nagrada b 
|e pozvan Ser Kla|v Slnkler (ponuden mu 
besplalan smešta) — redakcija ..Računara" 
noču prazna — s lim da on plati put). Medutir 
pošto se Ser Klajv nlje pojavlo u kafanl ..Šumati 


dodelu nagrada u sastavu B. D. I S. 0. K. je 
pozvao rezervnog gosta, druga Dejana Rlsta- 
noviča. ko|i je izvukao imena srečnih dobitnika 
Dodela nagrada če se obavltl u prostorijama 
redakcije ..Peek 8 poke show-a". t.j ..Računara" 
u petak 21. marta 1986. godine na specljalnom 
koktelu priredenom tom prllikom. 

Pored toga. biče dodeljene i dve spedjalne, 
bismo reči i utešne. nagrade. Te nagrade 

prlmeraka ..Računara 14, 

u nagradu za najubedljivi- 
. . , Milan Rakovac Iz Beogra- 
da. E- ‘ 


Veoma me je obradovao konkurs za najgori 
mikroračunar u 1985. Dajem svoj glas za računar 
godine. mezimče svih ljubitelja računara (naroči- 
lo onih pobožnih — Ikonel/ — A TARI 520 STI 
Obrazloženje: priložena tabela uporedu/e ne- 
koliko poznalih računara sa gledišla bejzik pro- 

memorija dostupno 
deklarisana programeru 
kao RAM 




ZX-81/16K/ 


48K 




a neodredena. c 


44K (Moj Mikro. 11/85 sir. 27), UK (izjava 
očevlca/ ili 5K (Moj Mikro. 1/86 str. 21). 

Sem toga. 520 ST ima operativni sistem 
napisan na višem programskom jeziku ..C ". Ka- 
dite mi neki računar čiji le operativni sistem 
pisan pomoču PL/I Hi tortrana. pa ču glasati za 
n/ega kao najgoreg. Ovako, verujem da če 520 
ST još dugo bili neprikosnoven. 

Milan Rakovac. Beograd 
Drugu specijalnu nagradu je dobio Gašpar 
Darko. Motike 101 78000 Banjaluka. On je tu 
nagradu zaista I zaslužio, |er je najupomljl uče- 
snik ovog konkursa. Poslao nam je desetak 
dopisnica, s tim što je na svakoj neki drugi 
računar blo naveden kao najgori. Pametno smi- 


Molimo Budimira Saviča i Milana Rakovca da 
dodu na podelu nagrada Ili da nam pošalju svoje 
pune adrese kako bistmo im poslali nagrade. 

Svl čltaoci kojl su učestvovali u nagradnom 
konkursu. a nlsu dobili nagradu. biče evidentira- 
ni u spiskovima „Peek 6 pokeshow-a" i na kraju 
godine u nagradnom izvlačenju namenjenom 


a kojl b 


3 eek 8 poke shovv-a" 
sreče. Izvlačenje če se zvati Veliko nagradno 
vlačenje za 


31 /peek &poke show 


Časopisi za 
hardveraše 


lako je rubrika ..Udruženi 
namenjena prvenstveno softverašima, nije 
loše znati kako i gde na najjeftiniji način 
saznati sve o elektronici u vezi sa računari- 
ma. Ovog puta čemo pokušati da u najkra- 
čim črtama damo pregled časopisa koji se 
bave elektronikom, pre svega vezanom za 
računare. uputstva kako Ih i gde nabaviti, a 
zatim efikasno koristiti. Sve što ne nadete 
ovde moči čete da saznate na trlbini koju 
če uskoro organlzovati uredništvo „Raču- 
nara". Tu čete moči da pogledate primerke 
ovih časopisa i vidite kakvi su oni stvarno. 
Naravno, tribina neče biti posvečena isklju- 
hardverašima. 


Dok se Electronics distribuira isključivo 
pretplatnlcima, ostali časopisi se specijali- 
stima šalju besplatno. Pod speci jal istima 
se, ne retko, podrazumevaju oni koji kupuju 
proizvode koji se reklamiraju. 

Od nedeljnih časopisa bar po mišljenji- 
ma autora, opet je najkvalitetniji McGravv- 
Hillov Electronics sa zaglavljem The VVorld- 
wide Technology Weekly. Kod industrijski 
orijentlsanih hardveraša največu reputaciju 
je stekao Electronic News, a nešto manju 
Electronic Business. 

Za profesionalce koji se bave računar- 
skom tehnikom najatraktivniji je Computer 
Deslgn, koji pored hardvera tretlra i pitanje 
softvera, prvenstveno sistemskog, ali uglav- 
nom za velike sisteme. Velikim sistemima 
se bavi i Datamatlon. Za one koji više vole 
male sisteme verovatno je privlačniji časo- 
pis Mlnl-Mlcro Systems, iako on ne uživa 
visoko mesto na rang-listama časopisa. 

Za amatere nesumnjivo najbolji časopis 
je Byte, koji je uostalom i prvi časopis koji 
je namenjen širokom krugu čitalaca. Mnogi 
čitaoci ..Računara" ga, verovatno, i znaju, 
jer je Byte namenjen vlasnicima personal- 
nih računara. Creative Computlng je časo- 
pis za one koji iznad svega najviše vole igre 
kao i za početna obrazovanja amatera. 

Interface Age i Kilobaud Microcompu- 
tlng su dva dobra časopisa iz oblasti raču- 
narske tehnike za hakere, ali kod nas nisu 
posebno popularni. Prvi se uglavnom bavi 
periferijskom opremom, a drugi je orijenti- 
san na najmanje sisteme (na primer TRS- 
80), Kilobaud Mlcrocomputing donosi i 
članke o hardveru i programiranje na asem.- 
bleru. Oni koji vole isključivo bejzik neka 
obrate pažnju na Personal Computlng. 

Za nepopravljive hardveraše, neoptere- 
čene akademskim znanjlma, najaktuelniji 



Najbolji časopis iz elektronike je, bez 
sumnje, Elektronics. Ovakvo mišljenje za- 
stupaju ne samo američki i zapadni profe- 
sionalci i ljubitelji elektronike, več i sovjet- 
ski. Naime, ovaj časopis se prevodi na ruski 
i Izlazi pod imenom ,, Elektronika", ali bez 
reklama, što je veliki nedostatak, jer infor- 
macije koju noše reklamne poruke nlsu 
ništa manje važne od onih koje donose 
regularne rubrike. Pored ovog časopisa, 
koji izlazi svake druge srede, posebno su 
cenjeni EDM i Elektronlc Deslgn. Odredenu 
reputaciju uživa i Electronic Products. 


su, verovatno, Popular Electronics, Radio 
Electronisc i Wlreless World, ..Practial 
Electronics". ..Elektor" (na nekoliko jezika) 
i, na nemačkom, „MC". 

U večim časopisima postoje dopisnice 
na kojima su brojevi koji označavaju odre- 
dene proizvode koji se reklamiraju III o S 
kojima je pisano. Kada zaokrožite brojeve j? 
artikala koji vas interesuju, dobičete brdo S 
prospekata, tastova o artiklu, ali pod ušlo- ^ 
vom da ste pretplačeni na časopis. U su- <o 
protnom, dobijete pismo u kome je opisan § 
način pretplate. <S 





U dva n a vrata pokušati smo da obja- 
snimo Bojer-Murov (Boyer-Moore) at- 
gorltam za ubrzano pretraživanje 
teksta. / prvi članak ( Računar I 10. str. 
52) I kasnl/a Ispravka (Račun ari 1 1, str. 
37) zahvaljujuč/ Intervenciji drugova 
odozgo (Iz tehnike) pretrpeli su kore- 
nita „ulepšavan/a“, pa su i najtalento- 
vanljl hakerl Imall silnih problema da 
pronlknu u /llozoflju algoritma. 

Dobili smo nekoliko pisarna tipa 
..Molimo vas da nam još jednom obja- 
snite kako algoritam radi. U pitanju je 
opkladal". Odlučlll smo zato, da algo- 
ritam za ubrzano pretraživanje teksta 
prezentlramo po trečl put. 

Pretpostavimo da je ,.pat" tekst dužine 
, .patlen" i da želimo da pronademo pozciju 
,,i" prvog (najlevljeg) karaktera u prvom 
pojavljivanju reči „pat" u tekstu ..string". 

Osnovna ideja algoritma je da više infor- 
macija dobijamo uporedujuči zdesna nego 

Pretpostavimo da je ..pat" u levom po- 
ravnanju sa ..string". Sta možemo zaključiti 
ispitujuči ,.patlen"-ti karakter „char" teksta 
..string"? (To je karakter u tekstu ..string" 
koji odgovara poziciji poslednjeg karaktera 
od „pat") 

Preskakanje 

Ako znamo da se „char" ne pojavijuje u 
reči ..pat", tada nema potrebe da ispltuje- 
mo tekst ..string" sve do pozicije ,,pat- 
len" + 1. Dakle. možemo ,,pat“ pomeriti 
udesno za čelu dužinu te reči. 

Šiftovanje 

Opštije, ako je poslednje (najdesnije) 
pojavljivanje karaktera ,,char" u reči „pat" 
deltal karaktera udaljeno od desnog kraja 
reči ,,pat", tada „pat" možemo šiftovati za 
neku manju vrednost, unapred znamo da se 
karakter u ..pat" koji je naspram „char" od 
njega razlikuje. 

32/ubrzano pretraživanje 


Rezimirajmo: ako se „char" razlikuje od 
poslednjeg karaktera u ,,pat“. možemo da 
..pat” pomerimo deltal karaktera desno u 
tekstu ..string", gde je deltal funkcija od 
,.char". Ako se ,,char" ne pojavijuje u 
,,pat", tada je deltal razlika izmedu ..patlen" 
i pozicije najdesnijeg pojavljivanja ..char" u 
..pat". 

Štelovanje 

Pretpostavimo sada da se ..char" pokla- 
pa sa poslednjim karakterom od ,,pat". 

Moramo utvrditi da li se prethodni ka- 
rakter u ..string" poklapa sa pretposlednjim 
u ,.pat". Ako se to desi, nastavljamo ispiti- 
vanje unazad sve dok se ne poklope svi 
karakteri od ,,pat" sa odgovarajučlm u 
..string" nizu (u tom slučaju, dobili smo re- 
zultat pretrage). ili dok na nekoj poziciji ne 
dode do neslaganja. 



Ako je najdesnije pojavljivanje ..char" u 
„pat" desno od naše referentne tačke, po 
formuli delta trebalo bi da ,,pat" šiftujemo 
malo levo. Jasno je da bi to bilo neracional- 
no, pa čemo se u takvoj situaciji pomeriti za 
jedno polje desno (k=1). 

Na sledečem primeru demonstriračemo 
kako algoritam funkcioniše. string: TREČI- 
PUT-BOG-POMAŽE 
pat: POMAŽE 

Počinjemo tako što čemo uporediti 
string (6) to jest i poslednji karakter u 
,.pat", tj. „E". 

Kako nije sadržan u ..pat", tj. u 
,, POMAŽE", po pravilu koje smo u nefor- 
malnom opisu nazvali preskakanje pravimo 


skok udesno za čelu dužinu od „pat", dakle 

Sada uporedujemo string (12)= „0" sa 
poslednjim karakterom u ,,pat" tj. sa ,,E". 

Kako je delta („0")=4, po pravilu koje 
smo nazvali šiftovanje pomeramo se ude- 
sno za vrednost deltal, tj. za 4. 

U idučem potezu uporedujemo string 

(16) = ., O" i poslednji karakter u ,,pat", tj. 
„E". Po istom pravilu opet se šiftujemo 
udesno za 4. 

Sada uporedujemo string (20)=., E" i 
poslednji karakter u „pat". Ova dva karak- 
tera se poklapaju, pa primenjujemo pravilo 
koje smo zvali štelovanje. tj. vračamo se za 
jedno polje unazad i u nizu , .string" i u nizu 
,.pat". 

Vred! string (19)=pat(5) = „Z", pa se 
štelujemo još jedno polje unazad. Dalje je 
string (18)=pat(4)=„A". pa string 

(17) =pat(3) = .,M". pa string 

(16)=pat(2)=„0" i na kraju string 
(15)=pat(1) = ..P". 

Svi karakteri od „pat" poklopili su se sa 
odgovarajučlm u , .string" nizu, pa smo 
dobili rezultat pretrage (1 = 15). 

Algoritam 

Specificirajmo sada algoritam. Notacija 
pat(j) označavače nam j-ti karakter u „pat", 
broječi od 1 ulevo. 

Pretpostavljamo postojanje tablice deltal 
od onoliko elemenata koliko karaktera ima 
u alfabetu. Za neki karakter „char" vred- 
nost tablice označavačemo sa deltal (char). 

Tablica se inicijallzuje pretprocesira- 
njem reči „pat". 

Algoritam pretrage dat je na slici 1. 



l»i+doltal(acrinc(i)>. 


Ako algoritam vrati false, tada se ..pat" 
ne pojavijuje u tekstu ..string". 

Ako algoritam vrati broj, to je pozicija 
levog kraja prvog pojavljivanja „pat" u 
tekstu ..string". 

Definicija funkcije deltal je: deltal (char) 
= patlen, ako se char ne pojavijuje u ..pat” 
patlen-j, ako je j maksimalan ceo broj takav 
da pat (j)=char 

Ovde je prikazana prva verzija algoritma iz 
aprila 1974. U medu vremenu momak iz 
laboratorije za veštačku inteligenclju sa 
M.I.T. univerziteta Ben Kuipers poboljšao je 
algoritam uvodeči pored deltal, još jednu 
funkciju delta 2. 

Na kraju se u sve to umešao i Donald 
Knut sa Stanforda (inače široko poznat po 
knjigama The art of Computer program- 
ming, koje mnogi smatraju Biblijom raču- 
narstva) i dokazao da je popravljeni algori- 
tam stvarno kvalitetan (što če reči linearan) 
čak i u najnezgodnijim situacijama. 

Zoran Obradovič 

P. S. 

Ne uzbudujte se ako i u ovom trečem 
pokušaju niste ukapirali algoritam. Niko 
nije savršen. 



Umesto 

umetka 


devpac gens 


Pisanje programa na mašlnskom jeziku svakako nl/e tako jednostavno kao programiranje u bejzlku, 
ali I edino mašlnskl jezik omogučava korlsnlku da Iz svog računara Izvuče maksimum. Mašlnske naredbe 
su, po svojo/ prirodi, Izuzetno proste, ali, na žalost, ne I naročilo bliske. Samo neko ko da no nočno 
gleda u mašlnske llstlnge umeo bi da kaže šta, recimo, radi program: &3E, &20, &90, &47. Medutlm, 
programer I nema potrebe da poznajo kodove mašlnsklh naredbl, kada posto/e posebni programi — 
asemblerl, čl/l je posao da formlraju odgovara/učl kod, na osnovu teksta kojl korlsnlk ukucava u 
nekoj humanijoj formi. U ovom broju ,, Računara" prikazujemo GENS asembler za računar „spectrum“, 
ali če ovo uputstvo biti od velike koristi I vlasnlclma „amstrada“. 


Mašlnskl program se samo u izuzetno retklm situacijama unosl u 
računar u vidu gotovih naredbi, bajt po bajt. Oblčno se na taj način vrše 
male Izmene u več postoječem programu. Na primer, ako želimo da 
korigujemo deo koda tako da, prllikom izvršenja. akumulator uzme 
vrednost S 20, a zatim da se izvrši oduzimanje registra B od A i rezultat 
vrati natrag u B. možemo na odgovarajuče mesto direktno ukucati bajtove: 
S3E, «20, «90, «47. Ako taj isti program prikažemo u obliku mnemonlčklh 
skračenica za mašlnske Instrukclje. Imačemo daleko pregledniji listing: 

LO A, «20 

SUB B 

LD B.A 

Medutim, da bi se ovakav tekst preveo u stvarni mašinski program 
(ob/eklnl kod), moramo pozvati u pomočasembler (prevodllac), ukoliko ne 
želimo sami da obavimo taj apsolutno nekreatlvan posao. 

Kako radi GENS 

Asembler GENS je sastavni deo paketa DEVPAC, zajedno sa disasem- 
blerom MONS, o kome smo pisali u prošlom broju. Na tržištu se mogu nači 
razi i čile verzije ovog programa, sa minimalnim medusobnlm razlikama. Ml 
čemo govoriti o verziji GENS3M. 

Program zauzlma 9046 bajtova i može se startovati na bilo kojo| adresi 
u RAM-u. Najprirodnlje su niže adrese, jer iza GENS-a treba ostavltl 
dovoljno prostora za tekst programa. Recimo, učitačemo asembler na 
30000: 

LOAD "" CODE 30000 

Pre toga. nije loše obaviti i CLEAR 29999, kako bismo se obezbedill od 
mogučih neprijatnosti pri povratku u bejzik. 

Važno je upamtitl da samo prvo stanovanje GENS-a Ide od po četne 


RANDOMtZE USR 30000 

Odmah po startovanju. na ekranu se pojavljuje pitanje: „Buffer sire?". 
ko|e prosto užasava početnlke. Najjednostavnije je tu, umesto odgovora, 
prltisnuti samo ENTER, sve dok ne naučimo o kakvom se to baferu radi I 
kako ga možemo koristiti. 

Pri svakom sledečem startovanju GENS-a, na raspolaganju nam stoje 
tri mogučnosti: 

1. Hladan stan (početne adresa + 56), pri čemu se briše svaki tekst 
kojl je, eventualno, posto|ao u GENS-u: 

RANDOMtZE USR 30056 

2. Vruč stan (početna adresa + 61), pri čemu ostaja sačuvan 
prethodni tekst: 


RANDOMtZE USR 30061 


Programska linija 


Mašinski program možemo unositi neposredno, llnlju po linlju, baš kao 
što bismo kucall i bejzik program. Linijski brojevi su neophodnl, ali samo 
da bismo kasnije mogli jednostavno da pozovemo bilo koju llnlju radi 
prepravke, ill izbacivanja iz llstinga. Sa samim programom linijski brojevi 
nemaju apsolutno nlkakve veze. Kada treba obaviti neki programski skok, 

posebna simbolička adresa. kao u primeru: 


AND A 

JR Z, STORE 

DEC HL 

PUSH HL 


; Da II je A nula? 

; Ako jeste, Idi napred. 
; Uman|l HL. 

; Sačuvaj HL. 


U ovom primeru, testira se sadržaj akumulatora, pa ako je on nula, vrši 
se skok na STORE, a samo u slu čaju kada A nije nula. ispred PUSH HL se 
registar HL još i umanjuje za jedinicu. 

Opšti tormat svake programske linije se može prikazati na sledeči 
način: 



0 


Izmedu susednlh blokova obavezno treba ukucati bar jedno prazno 
polje (blanko), da bi asembler znao šta je šta. 

Ako simbolička adresa ne postoji, treba je zamenltl praznim poljem. 
Komentar nije obavezan, ali ako ga ima, mora početi znakom Cela 
linija može sadržati samo komentar, pod uslovom da je prvi važeči 
znak iza linljskog broja. 

Programska linija može biti i potpuno prazna, ako je koristimo kao 
razmak Izmedu dva bloka u listtngu. Takva linija sadrži samo linijski broj I 
jedno prazno polje. 

Simbolička adresa 

Simbolička adresa. ili simbol, sadrži najviše šest važečlh znakova, pri 
čemu prvi mora biti slovo abecede (veliko Ili malo), iza koga dolaze slova. 

citre, ili neki od znakova: [, /, J , '. 

Postoje, medutlm, neke posebne rezervtsane reči. koje se ne mogu 
koristiti kao simboli. Sve rezervisane reči objavljujemo u posebnoj tabeli, 

Mašinska naredba 

Naredbe se mogu ukucavatl Isključlvo velikim slovlma. u standardnom 
obliku za procesor Z80. Svaka sintaksna greška biče detektovana u toku 
asembliranja. 


3. Prav i stan (početna adresa + 66), pri čemu GENS počinje od samog 
početka, sa pitanjem ,,Bu!fer sl zet”: 


RANDOMtZE USR 30066 

U bilo kom sluča|u, kontrolu preuzima odmah poseban editor, kojl 
omogučuje korlsnlku unošenje mašlnskog programa i drugih komandi za 
upravljanje samim. GENS-om. 


Operand 

Operandi mašlnsklh naredbi mogu biti numerlčke konstante (ill simboli 
kojl ih zamenjuju), I registri procesora Z80. Na primer, naredba ADD A, 
«80 ima dva operanda, pri čemu jS prvi registar, a drugi — numerlčka 
konstanta. Slično je i u slučaju naredbe LD HL, CH_ADD, S tom razlikom 
što u drugom operandu figurlše simbol CH_A0D, za koji se pretpostavlja 
da je negde u tekstu delinlsan. 

Svaki numerlčki operand može se zamenitl aritmetičkim Izrazom. 

1 . Decimalne konstante (npr. 97) 

2. Heksadeclmalne konstante (npr. *80) 
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3. Binarne konstante (npr. %1001) 

4. Znakovne konstante (npr. .A") 

5. Simboli (npr. CH_ADD) 

6. Trenutno stanje brojača lokacija (S) 

Znakovna konstanta se mora staviti Izmedu navodnika, a znaci * i % 
su obaveznl ispred heksadecimalne, odnosno binarne konstante. Znak $, u 
stvari. Ima vrednost adrese koja odgovara tekučoj mašinskoj naredbl 
(naredbl ko|a se u tom trenutku asemblira). Recimo, LD HL, zna« da če HL 
reglstar biti napunjen adresom same naredbe LD HL.$ 

Operacl|e u okviru arltmetlčkog izraza mogu biti: 

1. + (sablranie) 

2. - (oduzimanie) 

3. « (AND, logi čka kon|ukci|a) 

4 (a)(OR, logi (ka disjunkcija) 

5. I (HOR, isključlva disjunkcija) 

6. ' (celobrojno množenje) 

7. / (celobrojno deljen e) 

8. 7 (ostatak pri. deljenju) 

Sve operacije imaju isti priroritet, tako da se aritmetlcki izraz uvek 
računa redom, od levog kraja ka desnom. Izraz ko|i se navede izmedu 
zagrada, znafl sadriaj odgovarajuče adrese. Na primer. LD A, (TABLE+2) 
če unetl u akumulator bajt sa adrese TABLE+2. 

Operand uz JR i DJNZ naredbu mora biti apsolutna adrese za skok, jer 
asembler sam obavlja pretvaranje u relativni opseg. po formuli: 
relativna adresa = apsolutna adresa — S + 2 

Adresa S+2 odgovara, u stvari, prvoj naredbi Iza JR, odnosno DJNZ. 
Ukollko, ipak. želimo da navedemo relatlvnu adresu, umesto apsolutne. 
plsačemo, recimo: JR $+2+ relativna adresa. 

Tabulacija 

Kada listamo program, on se na ekranu po|avljuje uvek u isto), 
pregledno! formi, bez obzira kako smo ukucavali programske linije. 
Linijski broj zauzima kolone 0 — 4, sa vodečim blankovima, Simbolička 
adresa počinje na koloni 6, mašinska naredba na koloni 13. a operand sa 
komentarom na koloni 1. 

Isti format možemo ostvarlti i sami. u toku kucanja. ukollko izmedu 
pojedinlh delova programske linije, umesto praznih polja, ukucavamo 
komandni znak za tabulaciju (p, strellca udesno). Jedlno izmedu llnljskog 
broja i slmboličke adrese mora stajati prazno polje, a ne tabulator. 

Pseudonaredbe 

Umesto mašinske naredbe procesora Z80. na Istom mestu se može 
nači neka od tzv. pseudonaredbi koju koristi asembler, da bi, u toku 
prevodenja, preduzeo neku akciju. Pseudonaredbe se ne prevode na 
mašlnskl jezik, u smislu da če ih kasnije sresti sam procesor, ali mogu 
uticati na objektni kod posredno. GENS raspoznaje sledeče pseudona- 


1. ORG Izraz 

Naredba ORG bezuslovno postavlja brojač lokacija na zadatu vrednost. 
Na primer, posle ORG u COO, asemblirame se nastavlja tako da objektni 
kod biva formiran po iev od adrese « COOO. 


8. IF Izraz 

Ako je zadati Izraz jednak nuli, neče se vršiti asembliranie narednlh 
linija programa. Ako je izraz različit od nule, nastavlja se sa asembllra- 
njem. Na ovaj način se mogu izdvojiti pojedini blokovi teksta koje ne treba 

9. ELSE 

Pseudonaredba ELSE nema argumenata. Ona isključuje asembliranje 
teksta koji sledi, pod uslovom da je dotle asembliranje bilo uključeno, i 
obmuto, usključuje asembliranje, ako je ono do tada bilo isključeno. 

10. END 

Nadredba END bezuslovno uključuje asembliranje teksta koji sledi, bez 
obzira na prethodno stanje, postavljeno IF i ELSE naredbama. 

Komande asemb/era 

Slično pseudonaredbama, komande asemb/era se ne prevode na 
mašinski jezik. One takode služe GENS-u kao usputne instrukclje Sta u 
kom trenutku da radi, pri čemu, za razliku od pseudonaredbi. komande 
nemaju apsolutno nikakvog efekta na formiranje samog objektnog koda. 

Ako neka programska linija sadrži komandu asemblera, onda prvi 
važeči znak u toj liniji (tamo gde asembler očekuje slmboličku adresu) 
de su h"' Zvezdlca ' pra6fJna ° 2n akom same komande. Dozvoljene koman- 

1. *E 

Kada, u toku prevodenja, asembler nalde na llniju sa komandom 'E, 
privremeno če prekinuti listanje, izdati na ekranu, ili Stampaču. tri prazna 
reda, i onda nastaviti posao. Tako se pojedini delov! listinga mogu 
Izdvajati u zasebne celine. 

2. *H niz 

Naredba "H automatskl obavlja *E, zatlm štampa zadati niz kao 
propratni tekst, i onda nastavlja asembliranje. 

3. *S 

Rad asemblera se prekida, a biče nastavljen pritiskom na bilo koji 
taster. U meduvremenu. korlsnlk može detaljno da pregleda izabrani deo 
listinga. 

4. *L — 

5. *L + 

Asembliranje se nastavlja uz Izdavanje listinga teksta koji se prevodi. 

6. *D + 

Vrednosh brojača lokacija Ispred svake programske linije biče Isplalva- 

7. 'D — 


2. BOU Izraz 

Deflnisanie simbola, Ispred naredbe EQJ mora se nači simbol koji se 
definISe, a izvršen |e naredbe svodi se na dodeljlvanie zadate vrednosti 
navedenom simbolu. Na primer: 


CH ADD EOU #5C5D 


Ako se ovakva naredba nalazi bilo gde 
pojavi CH_ADD kao operand, biti podraz 

3. DEFB Izraz, Izraz, . . . 


tekstu, onda če svuda, gde se 
nevano «5C50. 


osmobitni broj, koji se smešta 


u memoriju. na mesto ko|e trenutno pokazuje brojač lokacija. 

4. DEFW Izraz, Izraz, . . . 


Svaki od izraza se tretlra kao 16-bitna konstanta, koja se smešta u dva 
bajta, počev od trenutnog stanja brojača lokacija. Prvo se smešta bajt 
mane težine. 


Vrednosti brojača lokacija Ispred svake programske linije biče ispislva- 
ne u heksadekadnom obliku. 

8. *C- 

Llstanje pri asembllranju če se nadalje vršiti u skračenol formi, bez 
isplsivanja objektnog koda koji se tom prilikom formira. Večina linija če 
tada stati u jedan red na ekranu. Sto povečava preglednost listinga. 

9. *C+ 

Listanje pri asembllranju če se vršiti u puno| formi. 

10. “F Ime 

Kada nalde na naredbu ‘F, asembler če prekinuti rad I zahtevati od 
korisnlka da uključl kasetofon. Sa kasete če biti učitan blok sa zadatlm 
imenom, i asembllran kao da je ukucan. llniju po liniju, na mestu naredbe 
•F. Na ovaj način se mogu uključlti u program neki, često korlščenl 
potprograml, lil se više blokova može povezati u veču celinu, koja inače ne 
bi stala u memoriju kao integralni tekst. 

Edltor 


5. DEFS Izraz 

Brojač lokacija se prosto uvečava za vrednost izraza, bez bilo kakve 
Izmene bajtova na adresama koje se tom prilikom praskaču. 

6. DEFM „nlz‘‘ 

Niz ASCII znakova če biti kodiran i smešten u memorl|u, počev od 
trenutnog stanja brojača lokacija. 

7. ENT Izraz 

Naredba ENT uzima vrednost navedenog izraza I pamtl ga za kasnije. 
zahtevao 811 k ° |e č * program bltl s,artovan ' ukollko korisnik to bude 
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Sim startulemo GENS, ulazimo, u stvari, u njegov edltor. Na ekranu se 
pojavljuje kureor L Ili C (prelazak sa jednog na drugi vrši se, kao i u 
bejzlku, komandom CAPS LOCK). 

Tekst koji ukucavamo sa tastature može početi linijskim brojem, i tada 
se tretlra kao programska linija. Unošenje linije u postoječl program 
ostvaruje se pritiskom na ENTER. Ukollko se linija sastojl samo od 
llnllskog broja. onda to znači njeno uklan|an|e iz listinga. 

1 ~ i naredbe edltora. Svaka 


Brisanje ostalka linije (počev od kursora). 


naredbe koja je prelhodno bila izvršena, i li parametri češe podrazumevati 
u svakoj sledečoj naredbl. ukoliko eksplicitno ne navedemo druge. Bilo 
koji parametar se može ispustiti. Medutim, zapis naredbe mora ostati takav 
da ne postoji zabuna oko toga koji parametar nedostaje. Na primer, ako 
želimo da se oba znakovna parametra podrazumevaju iz poslednje 
izvršene naredbe, ukucačemo C n, m. Ali, ako ispustimo neki od 
..unutrašnjlh' 1 parametara. moramo zadržati zareze: C, m, s, r ili C„ s. r itd. 

U početku su oba numerička parametra postavljena na vrednost 10, 
dok nlzovi s i r ne sadrže ni jedan ASCII znak (prazni stringovi). 

Ukoliko želimo da kompletno ponovimo Izvršenje prethodne naredbe, 
ne moramo je ukucavati ponovo, Dovoljno je, umesto toga, pritisnutl taster 
EDIT. 

Editor raspoznaje sledeče naredbe: 

1. I n, m 

Naredba I automatski generiše linijske brojeve programskih linija, 
počev od n. sa korakom m. U samom početku, naredba I bez parametara 
podrazumeva I 10, 10. Iza svake ukucane linije treba unetl ENTER. Izlazak 
iz automatske numeraclje (povratak u editor) vrši se komandom EDIT. 


2. L n, m 

Listanje teksta izmedu linija n i m. Ako se parametri (spuste, za n se 
podrazumeva r, a za m 32767 (ne korlste se parametri prethodne naredbe). 
L bez ikakvog argumenta obavlja listanje čltavog teksta. 

Tekst se lista u blokovima odredene dužine (obično 15 linija, ali se taj 
broj može menjati naredbom K), pri čemu se Iza svakog bloka pravi pauza, 
dok korisnlk ne pritisne neki taster. EDIT tada vrši povratak u editor, dok 
bilo koji drugi taster nastavlja listanje. 

3. K n 

Argument naredbe K predstavlja broj linija koje če se Izlistati u jednom 
bloku, u toku izvršen ia naredbe L. U početku je taj broj 15. 


Traženje sledečeg pojavljivanja niza s, delinisanog prethodnom nared- 
bom edltora F. 

S 

Zamena niza s nizom r (onako kako je to definlsano naredbom editora 
F) i traganje za novim pojavljivanjem niza s. 


U metan je novog znaka na poziciji kursora. Kursor prelazi u zvezdico, 
kao znak da se nalazimo u modu za umetan/e Pri ukucavaniu svakog 
novog znaka, deo linije iza kursora se pomera udesno za jedno mesto. 
Komanda DELETE u ovom pod-modu obavlja uobiča|eno brisanje znaka 
levo od kursora. ENTER vrača kontrolu u osnovni edltni mod. 

X 

Kursor se dovodi iza poslednjeg znaka u liniji, i automatski se prelazi u 
mod za umetanje znakova (naredba /). 


C 

Prelazak u mod za prekucavan/e. Kursor se menja u krsti č (plus), i 
svaki uneti znak biče prekucan preko postoječeg znaka na poziciji 
kursora. ENTER obavlja povratak u osnovni edltni mod. 

9. P n, m, s 

Tekst izmedu linija n i m biče snimljen na kasetu pod nazivom s. 
Snimanje počinje odmah, što znači da kasetofon treba uključiti pre 
pritiska na ENTER. Snimak Ima formu običnog bloka bajtova sa zagla- 
vljem. tako da se može verifikovati iz bejzika naredbom VERIFV "" CODE. 

10. G,, s 


4. D n, m 

Izbacivanie Iz teksta bloka linija počev od n, pa zaključno sa m. Oba 
argumenta se moraju eksplicitno navesti (naredba D ništa ne podrazume- 
va). Ako je n veča od m, naredba se Ignoriše. 


Učitavanje teksta s sa kasete. Zarezi iza G su obavezni, iako naredba G 
nema numeričklh parametara. Jedlno u slučaju kada učitavamo prvi tekst 
koji se na kaseti nade. bez obzira na ime. možemo ukucatl samo G (bez 


5. M n, m 

Programska linija n biče prekopirana na llniju m. Sama linija n i dalje 
ostaje u listingu, a jedlno se pojavljuje I njena kopija na zadatom mestu. 

6. N n, m 

Prenumeraclja čitavog teksta, tako da početna linija bude n, a korak m. 
Oba argumenta moraju biti zadata. 

7. F n,m,s,r 

Pretraživanje teksta izmedu linija n i m. Traži se svako pojavljivanje 
niza s, da bi se on zamenio nizom r. Medutim, korisnlk može da kontrollše 
proces, tako da ne budu svl nizovi s zamenjeni sa r. Čim se u neko| 
programsko) liniji otkrlje niz s, prelazi se automatski u tzv. edltni mod kao 
da je izvršena naredba E, linija sa nizom s se ispisuje na ekranu, a kursor 
je postavljen na početak niza. Korlsniku stoje na raspolaganju sve 
pod-naredbe editnog moda. Konkretno, pritisak na taster S če obavlti 
stvarnu zamenu s sa r, i zatim nastaviti traganje, dok če pritisak na F 
preskočiti nadeni niz s, I potražlti sledeči. 

8. E n 

Izvršenjem naredbe E prelazi se u edltni mod. Zadata linija se Ispisuje 
na ekranu, kursor se postavlja na njen početak, a od korisnika se očekuje 
neka od pod-naredbl: 

SPACE (prazno polje) 


prenumeracija sa korakom jedan i početnom linljom jedan. Samo u 
slučaju da nikakav prethodni tekst u memoriji ne postoji, prenumeracija se 
ne če vršiti. 

11. T n, m, s 

Snimanje teksta Izmedu linija rt i m na kasetu, ali u formi koju če 
kasnije koristiti komanda asemblera ‘F. Postoji bitna razlika izmedu onoga 
što rade naredbe P i T. Prva obavlja prosto snimanje bloka odredene 
dužine. analogno bejzik naredbi SAVE CODE adresa, dužlna. Naredba 
T, medutim, šalje na kasetu nešto složeniji snimak: tekst se deli na više 
blokova, pri čemu samo ispred prvog dolazi zaglavlje. Verifikacija takvog 
snimka iz bejzika nije moguča. 

Blokovi se pripremaju za snimanje u jednom posebnom baferu — delu 
memorije predvidenom samo za potrebe naredbe T. Od veličine tog bafera 
neposredno zavlsi i veličina blokova koji se šalju na kasetu. Ako su 
blokovi duži, biče Ih manje na broju, I obrnuto. 

Vellčinu bafera možemo deflnisati sami, i na to se upravo odnosi 
pitanje: „Buffer slze?", koje GENS postavlja na početku svog rada, 
Odgovor može biti bilo koji broj izmedu nule I devet, a bafer če tada 
zauzeti prostor od n '256 bajtova. U slučaju da ne odgovorimo ništa, 
podrazumeva se n=4. 

Kada, u toku asembliranja teksta. GENS naide na komandu 'F, čitače 
se trake blok po blok snimljenog programa, smeštače ga u bafer i odatle 
direktno prevodlti, ne proširujuči ni malo več postoječi tekst u memorl|i. 
Na taj način se mogu asemblirati veoma dugi programi, bez značajnijeg 
utroška memorije za sam izvorni kčd (tekst). Podrazumeva se da, u toku 
Izvršenja komande ‘F, bafer mora imatl istu dužinu koja je koriščena u 
toku snlmanja naredbom T. 


DELETE 

Vračanje kursora unazad za jedno mesto (bez bilo kakvog brisanja), 
-»(tabulator, strellca udesno) 

Pomeranje kursora na sledeču kolonu tabele. 

ENTER 

Izlazak iz editnog moda, zadrževal uči sve prepravke u liniji koja je 

O 

Prekid editovanja, uz ignorisanje svih izmena. Linija ostaje kakva je I 
bila, a vrši se povratak u editor. 

R 

Obnavljanje linije u edltnom prostoru, poništavajuči sve izmene do 
tada. Editovan|e se nastavlja Iz početka. 

K 

35/devpak gens 


12. A 


Asembllranje izvornog teksta. Pitanjem: ..Table slze:" prevodilac traži 
od nas da odredimo koliko bajtova treba rezervisati za tabelu sa 
slmbollma. Ova tabela če biti formirana odmah iza teksta. I u njoj če se 
svakom simbolu dodeljlvati njegova apsolutna vrednost. Jedan simbol 
može zauzeti 8 — 13 bajtova tabele. Ako umesto odgovora na „ Table slze:" 
pritisnemo samo ENTER, asembler če sam izabrati neki bro|, procenjujučl 
dužinu teksta i moguči broj simbola. U večini slučajeva, tako odabrana 
tabela če biti dovoljna. U protivnom, moračemo sami da je zadamo, 
navoded eksplicitno broj bajtova u decimalnom obliku. Ako se, u bilo kom 
slučaju, tabela pokaže tesnom, imačemo prekid prevodenja, sa Izveštajem 
..No Table spacel". 

Drugo pitanje na koje korisnlk treba da odgovori glasi: „ Options 
Radi se o više mogučnosti (opcija), koje asembler prihvata u toku 
prevodenja: 

Opci|a 1 Nakon asembliranja biče izllstana čitava tabela simbola, 
sa odgovarajučlm apsolutnlm vrednostima, dodeljenim 
u toku prevodenja. 

Opcija 2 Neče se formirati objektni kčd. To je pogodno ako 
asembllranje vršimo samo radi provere sintakse izvor- 
nog teksta. 

Opcija 4 Neče se vršiti listanje u toku asembliranja. To znatno 
ubrzava prevodenje. 




1 


štampaču. 




13. R 

Startovanje mašlnskog programa 
Povratek u edltor vrši se nallaskom 


18. W n.m 

adresedefinlsanenaredbomENT. Listanje teksta na štampaču, na isti način kako to radi naredpa L u 
I RET Instrukclju. slučaju TV ekrana. 


14. B 

Povratek u be|zik. 

15. C 

Kompresl|a teksta, ubaolvan|em komandnih znakova za tabulaclju. 
Ovim se može transformisati tekst proizveden od Strane MONS disasem- 
blera, ili ranijlh verzija GENS-a. 


19. X 

Isplslvanje na ekranu početne adrese teksta I adrese odmah Iza 
poslednjeg bajta teksta. Ovu drugu adresu GENS čuva u sistemsko) 
promenljlvoj TEXTEND (početak GENS-a+54). Mi I sami možemo GENS-u 
poturitl neki tekst, ubacujučl ga na adresu gde asembler to očekuje. ali 
onda moramo postaviti u TEXTEND novu adresu kraja teksta. O svemu 
torne smo detaljno pisali i u proštom broju. 
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Program BCP omogučuje da se upis sa 
taslalure u direktnom i programskom modu 
automatskl zameni upisom sa neke od 
spoljnih memorija. Bejzik naredba CMD 
ima isti zadatak. ali u suprotnom smeru. Da 
bismo izlistali program (poslali njegov sadr- 
žaj u obliku ASCII koda na neki od perifer- 
nih uredaja). dovoljno je da ispis usmerimo 
na žaljeni uredaj. 

Da II ste nekad pomislili kako bi bilo 
korisno da je moguče I obratno: program 
se piše u ASCII kodu. na primer u nekom 
od tekst procesora sa daleko večim moguč- 
nostima editovanja od standardnog pro- 
gramskog editora. a zatim se natera raču- 
nar da ovaj tekst prihvati kao program na 
isti način kao da ste ga direktno ukucali? 
Kucanje dugačkih DATA lista bi postalo 
daleko komfornlje, ali su moguče i druge 
interesantne prlmene. Ako u tekst proceso- 
ru napišete niz bejzik naredbi (bez linijskih 
brojeva) koje često kao proceduru koristite, 
pa zatim ovlm programom usmerite upis sa 
te datoteke, sve naredbe če biti redom 
Izvedene kao da su otkucane u direktnom 
modu. 

Nema nlkakvih ograničenja, pa je mogu- 
če kreirati datoteke za obavtjanje raznih 
zadataka. Na primer, u Easy Script-u (ili 
nekom drugom editoru koji generiše stan- 
dardnu sekvencljalnu datoteku) otkucate 
sledeče: 

LOAD"PROGRAM1",8 

SAVE"PROGRAM1",1 

Zatim ovo umnožite (naredbom za kopi- 
ranje bloka) onollko puta koliko programa 
želite da kopirate menjajuči samo nazive. 
Kada programom BCP kasnije usmerite 
upis sa ove datoteke, biče izvršen ceo niz 
kopiranja sa diska na traku ill obratno. 
Datoteku sa naredbama možete snimiti na 
kasetu. pa na Isti način kopirati programe 
sa diska na disk. Pošto je procedura izvrše- 
vanja naredbi Identična unošenju sa tasta- 
ture, moguče je izdvojiti niz bejzik potpro- 
grama i zatim ih dodavati u svaki drugi 
program kome su potrebni (merge). Kod 
programa koji zahtevaju mnogo ulaznih 
podataka, podatke, redosledom kojim se 
unose u program, možete smestiti u sek- 
vencijalnu datoteku (opet uz pomoč tekst 
procesora), pa pri izvrševanju upis usmeriti 



sa nje. Tako ispravke neče zahtevati ponov- 
no ukucavanje svih podataka. Verujemo da 
čete nači još dosta korisnlh primena. 

Program je kratak i lako čete ga uneti. 
Zadajte RUN i biče smešten od adrese 
49152, a zatim inicijalizovan. Nakon toga se 
usmeravanje upisa vrši standardnom na- 
redbom OPEN. Potrebno je da otvorite 
datoteku za čitanje, ali sa jednlm od dva 
logička broja: 127 ili 128. Na primer: 

OPEN 1278,3 „ naziv ulazne datoteke" 
OPEN 128,8,5, ..naziv ulazne datoteke" 
Računar u direktnom modu registruje da 
je datoteka otvorena I odmah po On je sa 
izvrševanjem onoga što se u njo) nalazi. 
Ako je broj veze 128, program če u toku 
upisivanja Istovremeno vršiti i ispis na 
ekran (ili neki drugi uredaj ako je koriščen 
CMD) onoga što se u datoteci nalazi, pa je 
mogu ča kontrola u toku rada. Ako je logi čki 
broj 127, ispisa neče biti. Pramena toka 
podataka če trajati sve dok (1) ne naide kraj 
datoteke ili (2) ne nastane greška u toku 
rada (SINTAX ERROR i ostale). 

Napomenuto je da se postojanje otvore- 
ne veze registruje u direktnom modu. Ovo 
ne sprečava da se datoteka otvori u progra- 
mu, ali če upis početi tek pri prelasku u 
direktan mod. Da bi se izveo ranlje pome- 
nuti slučaj sa unosom večeg broja podata- 
ka, datoteka sa podacima treba na prvom 
mestu da ima naredbu RUN. Veza se zatim 
otvara u direktnom modu. ali če RUN iz nje 
startovati program. 

Program je dugačak 213 bajtova i sme- 
šta se od adrese 49152. 

Zoran Žlvotlč 


HARD COPY 
1626/MPS 
802 


Ni jedan štampač koji se pojavio u našoj 
zemlji nije izazvao toliko zabuna kao 1526 i 
njegov naslednik MPS802. Objavljene si i 
neke potpuno netačne informacije zbog 
kojih su njihovi vlasnici imali dosta glavo- 
bolja. To je velika šteta, jer se radi o 
izvanrednom, izuzetno robusno izradenom 
štampaču, koji može mnogo da Izdrži, ali je 
prvenstveno namenjen za brzo štampanje 
velike količine teksta. Zabuna nastaje zbog 
činjenice da se ne radi o GRAFIČKOM 
štampaču. Što znači da nije moguče na 
standardan način ostvarivati kopije ekrana 
visoke rezolucije. štampač je zasnovan na 
mikrokompjuteru 6504 sa samo 256 bajtova 
RAM-a, koji je i bafer (82 bajta) i sistemska 
memorija (oko 30 bajtova+stek), a odvoje- 
no je i oko 90 bajtova za formatiranje 
numeričkog I alfanumeričkog ispisa. Ovaj 
poslednji blok rešava mnoge probleme ispi- 
sa koji se javljaju u bejziku, ali pošto je 
primenjen samo na ovom Štampaču. ni 
jedan komercijalni program ga ne koristi, 
pa najčešče ni sami vlasnici. 



37/biblioteka programa 







O brada 
ideja 


misli 

kao što pišeš 


Več nekoliko godlna medu softversklm firmama postojl nezvanlčno takmičenje na temu kako napraviti 
što bolj! a što jeftlnijl tekst procesor. Bilo Je logično očekivatl da če u toj utakmlcl pokušati da 
evolulraju tekst procesor I da naprave neki bar Isto toliko korlstan I zanlmljlv programski paket od koga 
bi Imale vaJde I računardžlje I kaše softver kuča. Upravo to se I dogodilo — na tržlšte je Izbačen paket 


za obradu Ideja. 

Procesor ideja nije baš bukvalno — 
barem ne još uvek — ono što mu ime kaže 
— nije dovoljno unetl ideju u računar i 
pustiti da je on obraduje i razvija. Procesor 
ideja je program kojl vam omogučava da 
računar koristite kao onu vašu omiljenu 
svaštaru u kojoj obično zaoočiniete I razvi- 
jate sve vaše projeKte. Korisno, zar ne? 
Sigurno ne toliko koliko bi bio pravi Proce- 
sor ideja baš tako, P i I) ali ipak mnogo 
praktičnlje od običnog šturog teksta proce- 
sora. Kako to izgleda? 

Knjigu u šake 

Prilično jednostavno. Vi redom unosite 
svoje Ideje u računar, na primer šta treba 
učiniti da biste bolje spremili neki isplt. a 
one se redom ispisuju na ekranu računara. 
Ovako: 

isključiti telefon. 

Nabaviti literaturu. 

Nabaviti ispitne zadatke. 

Natrpati jelo i piče u sobu. 

Nači nekog ko je Isplt več položio. 

Raditi do besvesti. 

Ako želite da neku od ovih faza rada 
proširite podidejama. potrebno je samo 
pored nje postaviti kurzor i pritisnutl odre- 
denu tipku. Otvara se prostor za razradu te 
ideje, ali pomeren za nekoliko mesta ude- 
sno. Ako to primenimo na našem primeru, 
izgledače otprilike ovako: 

Isključiti telefon. 

Nabaviti literaturu. 

Iči u biblioteku. 

Pozajmlti od Boleta. 

Pitati asistenta šta preporučuje. 

Nabaviti Ispitne zadatke. 

Natrpati jelo i plče u sobu. 

Nači nekog ko je več položio. 

Raditi do besvesti. 

Ako želimo da dalje razradujemo i proši- 
rujemo neku od podldeja, potrebno je samo 
postaviti kurzor pored nje, pritisnuti tipku i 
ispisati šta želimo, i sve tako do u beskraj. 
Proširivanla mogu da idu do takvih granica 
da se sa ekrana potpuno izgubi originalni 
niz ideja od koji je počelo grananje, ali to 
nije nikakav problem. Moguče je jednom 
naredbom dovesti taj originalni niz na ekran, 
kao I vratiti se na finalne podldeje. Pored 
tih par komandi, postoje još neke koje 
kontrolišu grananje i premeštanje ideja, 
kao i pračenje toka razvoja ideje. 
Genijalna ideja 

Neko bi mogao da prlmeti da to i nije 
neki naročit program za manipulaciju ideja- 
ma, jer šta učiniti sa tako razgranaum 



Tako izgleda opšti model programa koji 
bi se mogao nazvati procesorom ideja. Za 
sada na tržištu postojl samo nekoliko pro- 
grama koji spadaju u ovu kategoriju, ali nije 
teško zaključiti da če ih uskoro biti mnogo 
više. Od postoječih izdvajaju se dva. Tink- 
tenk — istraživačk! centar (thinktank) je 
kompleksnlji od ..brejnstorma" (brein- 
storm) — genijalna ideja i zato se doskora 
mogao nači samo u verziji za IBMov PC/XT. 
ali sada več postoje verzije za ..mekintoš" 
(postoje dve verzije za „meka", jedna za 
Fatmac od 520K I druga za verziju od 
128K), za ..epi II" i ..epi III" i za IBMov 
PC/ AT ..Brejnstorm" je nešto jednostavniji I 
njegove verzije se mogu nabaviti za skoro 
sve kučne računare koji koriste disk jedini- 
cu. Razlika izmedu ova dva programa je, 
uglavnom. u različitom prikazivanju grana- 
nja originalne ideje (za svaku ideju ..brein- 
storm" ima poseban prostor u kome se ona 
razvija, nešto' kao da je na odvojenoj karti- 
ci) i u kvalitetu tekst procesora koji se 
nalazi u sastavu programskog paketa. 
..Tinktenk" ima mnogo kvalltetniji tekst 
procesor pa je zato sasvim normalno što je 
vredniji — i skuplii. 

Početak je težak 

Procesori ideja predstavljaju potencijalno 
veliku pomoč u radu svima onima koji svoje 



tekstove — bez obzira da M se radilo o 
članku za ..Računare" ili maglstarskom 
radu — nikada ne kucaju pravo u mašlnu. 
Ovakvi programi, rečju, mogu da predsta- 
vljaja i novinarsko oružje i pomoč pri 
naučnom istraživanju. Njihov glavni zada- 
tak je da pomaže pri rasporedivanju i 
razradi ideja bez obzira na koju se oblast 
odnosile, a korisnik bira konkretnu name- 
nu. Izgleda da je taj koncept nalšao na 
plodnu podlogu, jer se več prodaju progra- 
mi koji su veoma struktuirani a bave se 
nekim aspektima planiranja procesa ili do- 
nošenja odluka. To su programi ..prodžekt 
planer" (Project planner) i ..desižn mejker" 
Decision maker), oba za QL. Prodžekt 
planer je zasnovan na PERT principu, to 
jest uskladivanju različitih podprocesa ne- 
kog opšteg procesa, tako da finalizacija 
bude istovremena. Sudeči po mogučnosti- 
ma konkretne primene ova dva programa, 
uopšte nema sumnje da če ih ubrzo biti još. 

Procesor Ideja vam neče pomoči dajuči 
vam savete ili ideje koje vam nedostaju. ali 
če vam olakšati čuvanje i razradu vaših 
sopstvenih ideja. Nema potrebe ni pominjati 
da če te ideje pomoču njega biti bolje 
uobličene i da če iz njih moči da se izvuče 
mnogo više nego da su ostale večito neraz- 
jasnjena žvrljotina u svaštari koju smo 
pomenull na početku teksta. U svakom 
slučaju, procesori Ideja se nalaze u svom 
početnom, informatlvnom stadijumu i sa- 
svim je Izvesno da če svakim danom bivati 
sve bliži onome što bi trebalo da bude 
njihova suština — stvarno) obradi ideja. 

B. Bakovič 


/misli kao što pišeš 




INTRODUCING 

LOGO 

Uvod u LOGO 


A utor: Or Boris Allan, Izdavač: 
Granada Publlshlng, London 
1984. za Jugoslavl/u — Mla- 
dinska knjiga, Ljubljana 1985. 
Strana: 112, cena: 2900 dlnara 



Programski jezik LOGO je zbog 
svojih Izuzelnih osobina i lakog 
učenja stekao veliku popularnost. 
Po mišljenju mnogih stručnjaka. 
LOGO je prvi jezik programiranja 
koji bi deca trebalo da uče, jer na 
prlrodan i. zahvaljujučl dobrim gra- 
flčkim izražajnim mogučnostlma, 
za decu atraktivan način omoguča- 
va ne samo da se steknu osnovne 
računarske pismenosti, več pred- 
stavlja i izuzetno dobro sredstvo za 
usvajanje matematlčkih pojmova. 
Ovaj jezik koji se koristi za istraži- 
vanja u veštačkoj Inteligencijl, Ima 
sve numeričke mogučnostl bejzlka, 
izuzetne graličke mogučnostl, a 
tako se lako uči da ga i deca 
usvajaju bez problema. Na žalost, 
kod nas se ovaj programski jezik ne 
uči u školama (za razliku od Engle- 
ske, na primer), ali to nije razlog da 
ga naša deca ne znaju, jer je raspo- 
loživ za večinu kučnih računara. I 
„komodor 64" 1 ..spektrum" mogu 
se koristiti za učenje 1 koriščenje 
programskog jezika LOGO, čiji je 
razvoj počeo pre dvadesetak godl- 
na. a velika popularnost pojavom 
verzija za mikroračunare. 


Autor knjige Uvod u LOGO, Or 
Boris Allan uz radove u naučnim 
časopisima redovno objavljuje I u 
popularnim kompjuterskim časopi- 
sima. Ovu knjigu namenio je svima 
onima koji žele da saznaju nešto 
više o programskom jeziku LOGO I 
mogučnostlma njegove primene. U 
njoj se objašnjava tilosoflja loga i 
zašto se razlikuje od drugih pro- 
gramskih jezika, kao što su bejzik i 
paskal. Autor izlaže programiranje 
na logu kroz dosta jasnih I korisnih 
primera, a uz to objašnjava do 
detalja i neke njegove primene, 
posebno tzv. ..Turtle Graphics". Te- 
min „turtle", amerlčkl naziv na kor- 
njaču, uveo je u logo Sejmur Po- 
pert (Seymorr Papert) po jednom 
ranijem projektu za pokretni robot 
(blo je u obliku polulopte, nalik na 
kornjačln oklop). Deca počinju da 
uče logo sa „komjačicom", kiber- 
netskom životinjicom koju kontroll- 
še računar (odnosno dete) a koja 
živi na TV ekranu III monitoru, a 
može biti i pravi robot koji se kreče 
po podu pod kontrolom računara. 
Uz ..komjačicu" deca crtaju na pri- 
rodan način, a kako je njima grafi č- 
ko izražavanje mnogo bliže od čita- 
nja i pisanja, to je logo za njih po- 
godnljl od bilo kog drugog progra- 
mskog jezika. No logo nlkako nije 
samo za malu decu. Njegove mo- 
gučnostl za rad sa listama učinlle 
su ga jezikom koji se koristi u 
proučavanju veštafke Intellgencije 
na kursevlma na Edinburškom uni- 
verzltetu, a njegove popularne 
..kornjačice", sem što pomažu deci 
da usvoje matematičke pojmove 
mogu da posluže I u topologiji i 
drugim nlmalo jednostavnlm obla- 

Sve su to razlozi što i kao 
korisnlk računara i kao roditelj i 
kao profesor matematike mogu da 
preporučim da što pre počnete da 
učite i koristite logo. a ova knjižica 



THE COMMODORE 
64 ROMs 


REVEALED 

Otkrivanje 


komodorovog 



Autor: Nick Hampshlre, Izda- 
vač: Collins, London 1985. za 


Jugoslavl/u — Mladinska knji- 
ga, Ljubljana 1985. 

Strana: 215, cena: 4500 dlnara 



Ovo je knjiga koja če obradovati 
sve korisnike komodora 64 koji svoj 
računar koriste i za programiranje. 
Razumevanje interne organizacije i 
rada ROM-a od suštinskog je zna- 
čaja za svako ozblljnlje programira- 
nje, specljalno za programiranje na 
mašinskom jeziku. Ova knjiga sadr- 
žl sve rutine Iz ROM-a sa neophod- 
nim komentarima. Do detalja se 

mogučnost njenog koriščenja iz 
drugih programa. Ovaj velik posao 
uradlo je poznati specijallsta za 
komodorove računare Nik Hempšlr 
(Nick Hempshire), osnivač i urednik 
časopisa Comodore Computlng In- 
ternational, uz programere Ričarda 
Franklina (Richard Franklin) i Karla 
Grahama (Carl Graham). 

Knjiga ..The Commodore 64 
ROMs Revealed" je prva iz serije 
od šest knjiga koje upučuju u sve 
tajne koriščenja ..komodora 64". 
Uz potpuno objašnjenje izvorne ru- 
tine koje zauzlmaju največ! deo 
knjige, u njoj možete nači i raspo- 
delu memorije, spisak I adrese si- 
stemskih promenljivih i svih rutina 
ROM-a. Dodatne informacije kako 
se koriste te rutine u bejziku i 
Kernalu biče prikazane u drugoj i 
trečoj knjiži ove serije (Advanced 
Commodore 64 Basic Revealed i 
The Commodore 64 Kernal and 
Hardvvare Revealed) istog izdavača. 



OR/C AND ATMOS 
MACH/ NE CODE 
Mašinski jezik za 
OR /C i ATMOS 


novnih r, 


sudeči če njihov broj u školama biti 
I večl. Stoga je potez Mladinske 
knjige da, uz izdanja posvečena 
..komodoru" I ..spektrumu". pre- 
štampa i knjige posvečene „oriku" 
došao u pravo vreme. 

Knjiga ORIC AND ATMOS MAC- 
HINE CODE, poput INTRODUCING 
AMSTRAD CPC 464 MACHINE CO- 
DE Istog autora Jana Sinklera, ima 

pularizaciju računara iz hiperpro- 


<tično je isti. sem neml- 
tlika medu procesorima 
iunara. (Oricovi računar! 
imaju procesor 6502 kao BBCjevi, 
Komodorovi i Eplovl, a Amstradovi- 
-Z80 kao ..spektrum"). Ako ste slu- 
čajno čitali neki od uvoda u mašin- 
sko programiranje ovog autora za 
neki drugi računar sa istim proce- 
sorom. onda ova knjiga ne zaslužu- 
je vašu pažnju. Ali, ako tek počinje- 
te da se zanimate za mašinski jezik, 
onda čete u knjiži Jana Sinklera 
nači dragocenog pomočnika. Jan 
Sinkler se obrača pravim početnlci- 
ma koji nemaju predznanja iz elek- 
tronike i programiranja (sem bejzi- 
ka) i postepeno i pristupačno Ih 
uvodi u razumevanje funkcionisa- 
nja procesora i načina izvršavanja 
mašinsklh programa. Pri tom su 
objašnjenl I tako jednostavni poj- 
mov! kao to šta je bit i bajt. a šta 


I. Tek u 

knjige prelazi se na detalje proce- 
sora 6502 i. uz puno elementarnih 
primera, na samo programiranje na 
mašinskom jeziku. U dodacima su 
priloženi tehnički I matematlčki de- 
talji koji su Izostavljeni u samom 
izlaganju problematike da bi bila 
razumljivija početnicima. 

Sve u svemu, ovo je knjiga koja 
na pristupačan i razumljiv način 
predstavlja uvod u mašlnsko pro- 


PRACTICAL 
PROGRAM S FOR 
THE AMSTRAD 
CPC464 

Praktični programi 
za Amstrad 
CPC464 


A utori: Oven Blshop I Adrrey 

Izdavač: Collins, London, 
1985. Za Jugoslavl/u — Mla- 
dinska knjiga, Ljubljana, 1985. 
Stranica: 172, cena: 4000 

Oven i Odri Bišop (Owen i Au- 
drey Bishop). poznati programer! I 
pisci više od četrdeset knjiga, pri- 
premlll su za korisnike amstrada 
CPC464 14 programa pisanih na 
bejziku koji bi mogli da imaju I 
praktlčnu vrednost. Svaki od ponu- 
denih programa prezentira se na 

programa, zatim se objašnjava na- 
čin koriščenja, daje se primer ko- 
riščenja, objašnjava se struktura 
samog programa, prilaie listlng i 

kojima biste mogli postid da prila- 
godite program svojim potrebama. 
Ako vam nlsu neophodni profesio- 
nalni programi koje je bolje kupiti i 
sami niste u stanju da napišete 
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BASIC 

INTERACTIVE 

GRAPHICS 


INTRODUCING 
AMSTRAD CPC 464 
MACHINE CODE 
Uvod u mašinsko 
programiranje na 
amstradovim račun. 


A utor: lan Sinclair, Izdavač: 
Collna, London 1985. Za / ugo - 
slavl/u — Mladinska knjiga, 
Ljubljana, 1985. 

Stranica: 184, cona: 4000 din. 

Dobro poznati plsac popularne 
literature o koriščenju računara, 
autor više od 40 knjiga i redovan 
saradnik mnogih kompjuterskih ča- 
sopisa medu kojlma su Personal 
Computer World, Computing Today 
i Electronics and Computln 
Monthly, Jan Slnkler napisao je 
uvod u programiranje na mašln- 
skom jeziku i za vlasnike amstrado- 

da je knjiga namenjena vlasniclma 
modela CPC 464, ona se može 
koristiti I za modele CPC 664 i CPC 
6126. 

U prvom delu knjige date su 
osnove neophodne za razumevanje 
načina izvrševanja mašinskih pro- 
grama. Tako je za apsolutne počet- 
nike koji su jedlno koristili bejzlk 
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smo štand imali prilike da vidimo I 
na prošlogodlšnjem jesenjem saj- 
mu knjiga, u Beogradu, izašia je 
nova kn|iga Iz bejzik serije: BEJZIK 
INTERAKTIVNA GRAFIKA. Nije čest 
slučaj da predstavljamo knjige koje 
se u vellkom broju. praktično sva- 
kodnevno pojavljuju u Inostranstvu. 
ali ■ u ovom slučaju izuzetak je 
neophodan: autor nove knjige je 
Jugoslovan — Duško Savič. Duška 
su naši čitaocl mogli, Izmedu osta- 
log. da upoznaju kroz mnogobroj- 
ne priloge koje je imao u ..Računa- 


BEJZIK SERIJA BUTTERVVORDS 
UPRAVLJANJE PREOUZEClMA: 

— BASIC Business Operations 


— basio tconomics. 

— BASIC Investment Appralsal, 

— BASIC Forecasting Techniques. 
HEMIJA, KEMIJSKO INŽINJER- 
STVO I MATERIJALI: 

— BASIC Chemical Engineering. 

— BASIC Materials Studles, 

— BASIC Molecular Spectroscopy. 
GRADEVINARSTVO: 

— BASIC Hldraulics, 

— BASIC Hldrology, 

— BASIC Soli Mechanlcs, 

— BASIC Stress Analysls, 

— BASIC Structural Analysls. 

— BASIC Structural Design. 

— BASIC Surveying, 

— BASIC Theory ot Structures. 
ELEKTRONIKA I ELEKTROTEH- 
NIKA: 

— BASIC Operational Ampliflers, 

— BASIC Digital Signal Proces- 
sing. 

MATEMATIKA I STATISTIKA: 

— BASIC Ditterential Equatlons, 

— BASIC Interactive Graphics. 

— BASIC Matrix Methods, 

— BASIC Numerical Mathematics. 

— BASIC Statlstics. 

MAŠINSTVO: 

— BASIC Aerodynamlcs, 

— BASIC Mechanical Vibrations, 

— BASIC Thermodynamlcs and 
Heal Transter. 

Sve knjige mogu se nabaviti 
kod Izdavača (vidi adresu u tekstu) 
po ceni od 8.95 funti po komadu- 


Knjiga BEJZIK INTERAKTIVNA 
GRAFIKA je jedna od 25 koje su do 
sada izašle u seriji BEJZIK KNJIGA. 
Svaka od knjiga iz serije namenje- 
na je jednoj relativno uskoj oblasti 
primene računara sa ciljem da 
stručnjacima, III poznavaocima 
oblasti olakša učenje bejzika, lli da 
poznavaocima bejzika olakša upoz- 
navanje i pokaže kako se taj pro- 
gramski jezik može koristiti u odre- 
denoj oblasti nauke. Kao rezultat 
ovakve orljentacije izdavača. oče- 
kuje se da knjige budu od nesu- 
mnjive pomoči i u pisanju vlastitih 
programa. Zajednlčko svlm knjiga- 
ma iz serije je da svaka sadržl 
mnoštvo llstlnga programa koje 
treba samo prekucati. Primeri koji 
su obradeni najpre se teoretski ra- 
zmatraju, zatlm je dat bejzik pro- 
gram, a na kraju komentar! I obja- 
Snjenja. 

U knjiži BEJZIK INTERAKTIVNA 
GRAFIKA poštovani su zahtevi Iz- 
davača, pa je osnovna koncepcija 
kao I kod drugih knjiga bejzik seri- 
je. Ukupno 183 Strane 85 formata 
sadrže sledeča poglavlja: Uvod u 
bejzik. Kretanje objekata I grafika, 
Koordinatni sistemi, grafici i reše- 
vanje jednačina. Dvodimenzionalna 


Interaktivna grafika, Slike, Trodi- 
menzionalna interaktivna grafika. 
Predstavljanje površina. Programi I 
primeri. U dodatku su dati registar 
pojmova. programa i potprograma. 
, kao I kratko uputstvo kako prllago- 
’ ditl programe iz knjige drugim 
računa rima. 

Svl programi uradenl su na bej- 
jz koriščenje standardnih na- 


redbl, a 


> MZ— 


te osnovne napome- 
~3 neophodnlm za 
preradu programa da bi se izvrše- 
vali na računarima: SHARP MZ — 
700. SHARP MZ— 80K (sa prošlre- 
njem za grafiku visoke rezolucije), 
..spektrum ", epi II i BBC-B. Uz 
poznavanje osnovnih grafičklh mo- 
gučnosti pomenutih računara I 
uputstava. koja se u knjiži dobijaju 


Pisati knjigu o grafici, pogotovu 
o interaktivnoj grafici. a ne nameni- 
ti je nekom odredenom računaru je 
veoma teško. Ipak. zahvaljujuči či- 
njenici da su primitivno grafičke 
funkcije za črtanje i brisanje tačke i 
linije izdvojenl u potprograme, knji- 
ga je laka za čitanje i u velikoj meri 
nezavisna od grafičkih mogučnosti 
računara na kome čitalac knjige 


Posebno treba izdvojiti i treče 
poglavlje u kome je prikazana mo- 
gočnost koriščenja grafike na raču- 
naru u interaktivnoj analizi podata- 
ka. Istoimeni program omogučuje 
da se pomoču računara nade naj- 
bolja funkcionalna zavisnost medu 
unetim podaclma (ne samo pollno- 
malna, več i složenlji oblici). Obe- 

raktivnosti, a grafici koji se progra- 
mom dobijaju pomažu u donošenju 
odluke o najboljoj funkcionalno) 

Knjiga o Interaktivnoj grafici i 
njenoj raznovrsnoj primenl ne bi 
mogla biti napisana na tako malo 
strana, a da se uvek ponavljaju 
osnovne stvari. Zato je autor tako 
birao probleme i primere da čltao- 
ca vodi od jednostavnijeg ka slože- 
nljem, a da ni najkompllkovanlji 
programi nlsu suviše dugačkl. Svl 
jednom več rešeni problemi, obila- 
to se koriste u daljim izlaganjima, 
što |e rezultiralo da su karakteri- 
stični potprograml uvek na istim 
linijskim brojevima odgovarajučlh 
bejzik programa. Ovo drastično 
smanjuje dužinu listinga i olakšava 
prečenje osnovne Ideje. 

Svoj vrhunec BEJZIK INTERAK- 
TIVNA GRAFIKa dostiže u progra- 
mu ..GRAFIČKI EDITOR". koji omo- 
gučuje da se jednostavnim pome- 
ranjem kursora I pritiskom na od; 
govarajuče tastere (lli upotrebom 
palice) crtaju slike. Ovde su date 
osnovne ideje i objašnjenja neop- 
hodna za razumevanje algoritma i 
principi realizacije interaktivnog 
grafičkog programa. 

Raduje nas što je |ednu tako 
dobru knjigu napisao čovek Iz naše 
sredine i što je u velikoj konkuren- 
cijl, koja u svetu vlada, uspeo da je 
objavi u zemlji koja je i danas. po 
mnogima, kolevka računarstva. 
Mnogi študent inženjeri nači če u 


su dugo tražlli i, sasvlm sigurno, 
mnogo materijala iz bEJZIK INTE- 
RAKTIVNE GRAFIKE moči če da 
koriste u svom svakodnevnom ra- 


1 
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Akcije 
komodor 64 


bejzik 
iz eproma 


U prošllm brojevima računara pokazali smo kako napraviti kertridž / pokrenull Inlcljatlvu za prošlrlvanje 
operatlvnog sistema / bejzlka komodora 64. Dok sakupljamo vaše priloge dodataka operativnom sistemu, 
odlučlll smo da kertridžu damo još neke korlsne prlmene — da ga osposoblmo da „prlhvatl" i programe 
pisane na bejzlku. Mnogi programer! na sllu boga pišu programe za kertridž na mašlnskom jeziku samo 
zato što ne znaju da I bejzik programi mogu da rade !z eproma. 


Znamo da su mnogi manje iskusni kori- 
snici odustali od izrade kertridža verujuči 
da je mogu 6 u njega smestiti isključivo 
mašinske prog'ame. Pokazačemo vam da u 
kertridžu ima nesta i za bejzik, ali čemo 
ponuditi i alte tativu iskusnijima koji pišu 
softver za dr 1 e. Ako ste ikad pravili na- 
menski prog« i za manji računar koji treba 
da koriste jmpjuterski laici", sigurno 
vam je poznat ■> da nije osobito teško obja- 
sniti kako se sam program koristi. I najnei- 
skusniji se lako snalaze u menijima sa 
nekoliko operacija, pogotovo što se pro- 
gram lako obezbeduje od pogrešnih unosa 
i slično. Objasniti, medutim, kako da se 
startuje program iz bejzika u kome je svaka 
kombinacija tastera moguča, a samo neko- 
liko daju traženi rezultat, predstavlja mno- 
go teži zadatak. Uostalom, korlsnik ima 
potpuno pravo da traži program prema 
svojim zahtevima, a ne da pamtl nešto što 
nije ni potrebno da shvati. Nasuprot ovome, 
zamislite sledeču situaciju: u disk jedinicu 
se postavi disketa, uključi računar i . . , 
meni sa izborom operacija je tu! 


Preko hleba pogača 

Malo je neobična ideja da se nešto tako 
neraskidlvo vezano za RAM memoriju sme- 
šta u EPROM. Srečna je okolnost da je 
princip ..slaganja" bejzik programa i varija- 
bli na komodcru izveden tako da se ove dve 
celine mogu potpuno razdovojiti. Druga 
srečna okolnost omogučuje proizvoljan ra- 
spored ovih delova u memoriji. Pošto se 
kertridž memorija smešta od adrese 32768, 
proizveščemo situaciju obrnutu od stan- 
dardne: sve varijable če biti ispred progra- 
ma. Pošto če program morati na sebe da 
preuzme inicijalizaclju celog računara da bi 
se automatski startovao, moračemo prvo da 
se pozabavimo ovim delom. 

O inicijalizaciji operatlvnog sistema i 
bejzika komodora 64 več više puta je bilo 
reči. Na asembler listingu sa slike 1 . se vidi 
da smo praktično prepisali deo za inicijali- 
zaciju iz KERNAL-a. Kada se ovaj deo obavi, 
situacija je sledeča: svi čipovi su inicijalizo- 
vani, vektori operativnog sistema postavlje- 
ni i izvršen RAM test koji je ..zaključio" da 
je najviša RAM adresa 32768. jer odatle 
počinje EPROM. Ova situacija nam u pot- 
punosti odgovara, ali smo ipak dodali ne- 
što. Smatrali smt da pri ovakvom radu 
nema potrebe (ili r",e poželjno) da korisnik 
može da prekine program STOP tasterom. 
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Zbog toga smo izmenili STOP vektor. Ova 
rutina inače samo proverava sadržaj lokaci- 
je 145, a ne i stvarno stanje tastera (o torne 
se brine interapt rutina), pa smo jčdnostav- 
no našli jednu od mogučih adresa u KER- 
NAL-u koja če vratiti resetovani „zero" flag, 
što ima isti efekat kao da taster nije ni 
pritisnut. 

Ako pazljivo pogledate program, prime- 
tičete i nešto što izgleda suvišno: pramena 
MEMTOP adrese. Ovaj deo smo uveli zbog 
faze testiranja programa. Rad u kertridžu se 
može jednostavno simulirati prethodnim 
upisivanjem programa (nešto kasnije o na- 
činu kako se kreira) od adrese 32768. 
Jedina razlika je što če RAM test kao 



Red bejzika red mašinca 

Nakon inicijalizacije operativnog siste- 
ma opet se preuzima standardna inicializa- 
cija bejzika. Dozvoljavamo da se sve odvija 
kao da če program počinjati od uobičajene 
adrese 2048, a zatim dodajemo deo koji 
samo početak programa premešta na 
EPROM. Interpreter je tako napisan da 
krajem programa smatra tri bajta 0 a ne 
početak varijabli. Zato je i moguča ovakva 
reorganizacija. Jedini nedostatak koji može 
doči do izražaja u toku kreiranja programa 
jeste nemogučnost ikakvih izmena. Ako 
probate da izbacite neko liniju, računar če 
se jednostavno zbuniti. jer deo za ovu 
namenu ipak koristi pokazivač VARTAB za 
kraj programa pa nastaje krah. Zbog toga je 
neophodno da potpuno završite program I 
testirate ga pre nego što počnete postupak 
za kreiranje konačne verzije koja ide u 
EPROM. 




Auto-start zaglavlje omogučuje da ope- 
rativni sistem prepozna kertridž. Kao identi- 
fikacija služi sekvena velikih slova CBM80. 
Prva dva bajta pokazuju na početnu adresu 
programa za inicijalizaciju (start). Druga 
dva upučuju na takozvani ..topli start", 
odnosno na deo za obradu nemaskiranog 
interapta. Standardnu adresu za ovu name- 
I nu smo pomerili nešto ..naviše" i preskočili 
deo koji ispituje da li je istovremeno sa 
I RESTORE pritlsnut i STOP. Tako smo. uz 
| raniju izmenu, potpuno Izbacili mogučnost 
prekida rada programa. 

Kreiranje verzije programa koji treba da 
radi u kertridiu se odvija u dve faze. Prvo je 
potrebno da program potpuno razvijete i 
testirate i to na uobičajen način kao da 
treba da se koristi u RAM memoriji. Jasno, 
svaka manipulacija koja menja sam pro- 
gram POKE naredbom ne dolazi u obzir, pa 
je bolje da koristite neku uobičajeniju teh- 
niku za rešavanje problema. Kada je ovaj 
posao gotov, program treba snimiti i zatlm 
izvesti sledeču proceduru: 

POKE 43, 101 
POKE 44, 128 
POKE 32868,0 
NEW 

LOAD "NAZIV PROGRAMA", DV 
j SAVE ..NAZIV PROGRAMA". DV 

Zadatak ovog dela je da sve adrese za 
vezu sa sledečom programskom linijom 
I promeni kako bi program dobio konačnu 
formu za rad od adrese 32868. Zatim isklju- 
I čite i uključite računar (može i POKE 
43,1 :POKE 44,8: NEW) i upišite bejzik pro- 
gram sa slike 2. On sadrži DATA liste 



fon) i zadajte RUN. Nakon toga, od adrese 
I 32768 če se nači sadržaj kojim treba ispro- 
I gramirati EPROM. Krajnja adresa zavisi od 
dužine programa tako da u fazi pisanja 
morate da isplanirate koji čete EPROM 
upotrebiti, 8K je maksimum, što je u najve- 
čem broju slučajeva više nego dovoljno. 

Provera je vrio jednostavna — zadajte 
SYS64738, što je ekvivalentno potpunom 
resetovanju računara. Obavezno prethodno 
snimite sadržaj kojim če EPROM biti pro- 
gramiran — program je, kada se pokrene, 
nemoguče zaustaviti ako to u njemu niste 
predvideli. 

Zoran Žlvotlč 
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Alfanumerički displeji 


Zahvaljujuči tehnologiji koju je preuzeo 
od američke firme Litronix. nemački Sie- 
mens proizvodi vrlo interesantne LED više- 
cifarske alfanumeričke pokazivače, koji slu- 
že kao slovni pokazivači u aplikacijama gde 
je teško primeniti video terminale sa katod- 
nim cevima. To je kompaktno integrisano 
kolo (vidi sliku) koje pored alfanumeričkih 
cifara (osam cifara kod modela PD-2816) 
LED tipa sa 18 segmenata sadrži i CMOS 
kontroler koji prepoznaje ASCII kodove 
koje šalje mikroprocesor, što veoma uproš- 
čava Interfejs izmedu CPU i ovog displeja. 
CPU ovakvu vrstu displeja ..vidi" kao osam 



memorijskih lokacija u koje jednostavno 
smešta ASCII kod koji odgovara karakteru 
koji se želi prikazati na pokazivaču, tako da 
dekoderske i pobudne funkcije obavlja sa- 
mo kolo. Cifre su višine oko 4 mm, imaju 
nezavisan kursor, set sadrži 64 ASCII karak- 
tera. vreme pristupa je reda 200 ns, ulazi su 
TTL kompatibilni (napajanje samo 5V), lako 
se kaskadno vezuju u cilju dobijanja disple- 
ja sa večim brojem cifara i lako programira- 
ju. Funkcionalno je slično opisanom I kolo 
sa oznakom DL-1416 iste firme (ima 4 
cifre), koje po licenci proizvodi i firma 
National Semiconductor pod oznakom 
NSM-1416. 


Je f ti no za hakere 


Pogledajmo red veličine cene softvera 
za hakere: AT&T Unlx System V (Rel. 2.0) za 
INTEL mikroprocesor 80286 košta preko 

43.000 US dolara za prvu instalaciju, a preko 

16.000 US dolara za svaku sledeču (sada je 
tek jasno koliko su naši hakeri skromni sa 
svojim cenama iz „malih oglasa"). 


Tranzistora kao pleve 


Da li znate da Simensov mikroprocesor 
SAB 80286 (što je ekvivalent za INTEL 
80286) sadrži preko 130000 tranzistora na 
čipu veličine 74 mm 2 , koji je smešten u 
68-pin LCC kučište? 


| Analogni pretvarači 


Vrlo često je potrebno da se neka ana- 
logna električna veličina (a to je obično el. 
napon, pošto se ostale fizičke veličine rela- 
tivno lako transformišu u njega) pretvori u 
oblik pogodan za obradu mikroprocesorom 
ili računarom. Električna kola koja obavlja- 
ju takvu vrstu pretvaranja se nazivaju ana- 
logno/digitalni pretvarači (engl. skračenica 
ADC =Analog/Dig ital Converters) i proizvo- 
de se danas integrisanom tehnologijom 
(hibridnom ili monolitnom), zasnivajuči se 
uglavnom na dva načina rada konvertera: 
koristi se ili metod dvostruke integracije ili 
metod postepene aproksimacije. Prvi me- 
tod je relativno nekritičan, koristi kompo- 
nente širokih tolerancija, spor je, ali ekono- 
mičen (niška cena kako pratečih kompone- 
nata, tako i samog monolitnog ADC pretva- 
rača), pa su ovi konverteri stekli široku 
popularnost, pogotovu što ih proizvode 
mnoge firme (Interen, Teledyne, Maxim. 
Analog Devices itd.). 

Metod sukcesivne aproksimacije je brz, 
precizan, ali zahteva precizan izvor refe- 
rentnog napona i brzi ADC (koji se do 
skorog vremena proizvodio isključlvo u 
hibrldnoj — skupoj — tehnologiji, a danas 
se več nude i ekvivalentne monolitne verzi- 
je) što je logičan povod ekskluzivnosti i 
manjoj primeni ove vrste ADC. Zato pome- 
nimo da se danas široko koriste ADC tipa 
ICL 7109 (tipičan predstavnik 12-bit Dual 
Slope Integration ADC pretvarača firme 
Intersil, koji pod sličnom oznakom proizvo- 
de i drugi poluprovodnički proizvodači, 
npr. Teledyne), dok je najtipičniji predstav- 
nik brzog ADC model AD 574 firme Analog 
Devices (Successive Approximation A/DC 
postao je praktično industrijski standard 
pošto ga proizvode i druge firme bilo u 
hibrldnoj, starijoj tehnologiji, ili modernijoj 
monolitnoj. što mu obezbeduje nižu cenu i 
širu primenljivost). 

Teledyne Semiconductor proizvodi ana- 
logno/digitalni pretvarač sa rezolucijom od 
15-bitova po metodi dvostruke integracije 
(oznaka kola je TSC 800) koji je pogodan za 
vezu sa poznatim mikroprocesorima (znači 
ima RD/WR ulaze, TRI-STATE binarne Izla- 
ze itd.), dok za nezavlsne primene i direkt- 
nu pobudu LED pokazivača nudi model 
TSC 500 (rezolucija 4 1/2 cifre, ista 
metoda). 



Nemački Intermetall je u okviru koncer- 
na ITT zadužen za razvoj poluprovodničkih 
komponenata, a njegov najpoznatijl rezultat 
razvoja je tzv. DIGIT 2000 (VLSI digitalni TV 
sistem); ova familija komponenata zame- 
njuje preko stotinu poluprovodničkih delo- 
va i u potpunosti menja princip rada TV 
prijemnlka (od starog, dobrog analognog 
televizora postaje moderan digitalni sistem 
za prijem i obradu slike). Dvadesetak kom- 
ponenata DIGIT 2000 sistema (baziranog na 
poznatom, ali ponešto modifikovanom 8049 
HMOS procesoru) omogučava rad TV prije- 
mnika u svlm poznatim sistemima, laku 
softversku promenu parametara, praktično 
nema tolerancija i starenja/promena vred- 
nosti elemenata, digitalno filtriranje slike, 
radne osoblne se odreduju programski, 
može se prikazati slika u slici, zatim „zamr- 
zavanje" slike, moguča je i veza sa Tele- 
tekst sistemima, razne modifikacije i slično. 
Prlprema: Blažimlr P. Miša, dipl. Ing. 







Matematički 

softver 

area 

To može i bolje (5) 

funkcije 


Autori raznih postara, članaka, radova, 
priručnlka i udžbenika su složni u tvrdenju 
da area funkcije ne treba smatrati obavez- 
nlm sastavnim delom firminog softvera. U 
prilog tog gledišta navode rasprostranjeni 
manir da se upravo na ovim funkcijama 
ilustruje upotreba funkcijskih naredbi. Če- 
mu onda zauzimati još uvek dragoceni 
memorijski prostor ROMa kad svaki kori- 
snlk računara (več posle brzopoteznog kur- 
sa nekog programskog jezika) može tačne 
matematičke formule 


(1) arsh(x) = log(x +sqr(x 2 + 1 )), 


(2) arch(x) =log(x+ sqr(x 2 - 1 )), 


(3) arth(x) = (1 /2) log((x + 1 )/(x - 1 )) 


da Jsprogramlra"? To korisnlk računara 
zaista može, ali to programer nikada ne bi 
učinlo. 

Nije sporno da su formule (1), (2), (3) 
matematičkl korektne. Ovaj tekst je ilustra- 
cija tvrdnje da korektne matematičke for- 
mule i valjani kompjuterski programi (napr. 
LOG i SQR) nikako ne daju tačne rezultate; 
naravno kada su analitički tačne formule 
numerički nestabilne, a o torne se ovde 


Area sinus hiperbolički 

Formula (1) je sama neupotrebljiva, jer 
za večinu argumenata ne daje nijednu 
tačnu cifru rezultata, čak za mnoge vredno- 
sti argumenata zaustavlja program uz ne-, 
prijatnu poruku. Funkcija arsh(x) je, inače. 
definisana za sve vrednosti argumenata, pa 
je korisnicima računara čudno da se bukva- 
lan prevod formule (1) tako ružno ponaša. 

Neka je broj bitova mantise J. Relativna 
greška predstavljanja brojeva je tada 2 - j. Na 
primer, kod spektruma, komodora ili šarpa 
je J =32, pa je relativna greška predstavlja- 
nja brojeva 2-32, tj. skoro deset decimalnih 

Za negativne vrednosti argumenta x sa- 
birci x i sqr(x 2 + 1 ) su bliskih modula i 
suprotnog znaka, što ima za posledicu da 
je njihov zbir vrlo male tačnosti. Slika 1 
pokazuje da se za abs(x)- -2J'?«- 10$ ne 
dobija nijedna tačna cifra rezultata. Dakle, 
oduzimanje bliskih brojeva dovodi do pot- 
pune neupotrebljivosti formule (1), Ovu je 
grešku Iako izbeči: dovoljno je setitl se da 
je funkcija arsh(x) neparna 


arsh(x) = - arsh( - x). 
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Treba računati vrednost funkcije za moduo 
argumenta i na kraju za negativne argu- 
mente promeniti znak rezultata. 

Slika 1 pokazuje da se funkcija arsh(x) 
ne može računati formulom ( 1 ) ni za vred- 
nosti argumenta malog modula. Razlog 
nemoči formule (1) u ovom slučaju je velika 
osetljivost logaritamske funkcije za argu- 
mente bliske jedinici. Kada je abs(x) malo, 
x 2 je zanemarljivo u odnosu na 1 , kvadratni 
koren se valjano računa, ali je zbir x I 
sqr(x 2 + 1 ) neprecizan (čak iako je samo 
poslednji bit mantise pogrešan). Tako se za 
abs(x)<2-J ne dobija nijedna tačna cifra 
rezultata. Deluje komično (iako je tužno) da 
bi se čak za abs(x)<2 J /2 mogla dobiti pot- 
puna tačnost da je (kao što nije) argu- 
ment prepisan u rezultat. Naime, tada važi 
formula 


(4) arsh(x)wx (abs(x)<a). 


gde se a odreduje uz uslov da je a 3 /6 
zanemarljivo u odnosu na a. 

Za nešto veče vrednosti modula argu- 
menta (a<abs(x)<b) može se koristiti po- 
tencijalni razvoj 


odnosu na log(2c). To je uslov koji sleduje 
iz formule 

-H—*«- 

gde je abs(x)^ 1 . 

Tako dolazimo do programerskog algo- 


arsh(x) = - arsh( - x) (x<0), 

=x (Os£x<a), 

= Pn(x) (asx<b), 

=T(x) (b£x<c). 

= log(x)+log( 2 ) (cžx) 

gde je P„(x) polinom (5), a T(x) transcen- 
dentna funkcija (1). Treba shvatiti da ovaj 
programerski algoritam ne znači nikako 
neko isterivanje tačnosti, več korektan po- 
stupak kojim se za svaku vrednost argu- 
menta dobija valjan rezultat. 

Ovde dati programerski algoritam je 
komplikovaniji od uobičajenog brzopletog i 
nepromišljenog ..algoritma" 

arsh(x)=T(x)=log(x)+ V« ! +1). 


arah(x) csr^t-l)" 
k=0 


(2k— 1)!! xz>-' 

(2k)ll (2k+1) 


ali — kome treba algoritam koji za večinu 
argumenata daje: ili ..rezultat" bez ijedne 
tačne cifre ili zaustavlja program uz poruku 
„OVERFLOW"? 


Slika 2 pokazuje da oblast primene ovog 
razvoja nije velika. Za J =32 i b = 1/4 treba 
uzeti n=6. Uz primenu ekonomizacije broj 
sabiraka je n=5. 

Sa porastom argumenta x (x>b) poten- 
cijalni razvoj (5) prestaje da bude upotre- 
bljiv i tada se može koristiti formula ( 1 ), ali 
nikako ne i za velike vrednosti argumenta x. 

Za veče vrednosti argumenta x kvadrat 
x 2 može biti veči od največeg broja, pa se 
program zaustavlja uz neprijatnu poruku 
,, Prekoračenje" (OVERFLOVV). 

Za znatno manje vrednosti x od te 
kritične (bi$abs(x|$c) može se 1 zanemariti 
u odnosu na x 2 , pa sqr(x 2 + 1) postaje 
abs(x), tj, x (jer je x pozitivno). 

Tako se dolazi do proste formule 


arsh(x)«log(2x) 


koja ipak nije tako prosta da bi se bezbed- 
no mogla koristiti. Sta je sad? Isto, prekora- 
čenje. Za velike vrednosti argumenta x 
može 2x da bude matematičkl veče od 
največeg broja. Zato poslednju formulu 
treba napisati ovako 


arsh(x) «log(x) + log(2) (abs(x)-_c). 


Granica primene formule (6) izračunava 
se iz uslova da je 1/4c 2 zanemarljivo u 


Area kosi n us hiperbolički 

Funkcija arch(x) je definisana za xž1 . 
Kada x teži 1 (sa pozitivne Strane) izvod 
funkcije neograničeno raste. Male promene 
argumenta izazivaju velike promene funkci- 
je. Posledica loga je da se za x blisko 1 
funkcija mora vrlo oprezno računati. Inter- 
val (1, 1.25) je kritičan interval funkcije 
arch(x). 

Formula (2) se ne sme koristiti, iako je 
preporučuju brojnl ..teoretičari programira- 
nja". Primena te formule prikazana je na 
slici 3. Kakva formula — takva i slikal Skoro 
polovina bitova mantise može da bude 
pogrešna. Za x>1 +2 -.m greška koja potiče 
od izračunavanja x 2 -1 dostižesvoj neslav- 
ni maksimum. 

Ta greška može se eliminisati opreznijim 
pisanjem tog izraza, npr. sa (x-1)(x+1). 
Tako dolazimo do slike 4. Preostala greška 
potiče od šahiranja članova x i 
sqr((x-1)(x + 1)). Taj zbir je blizak jedinici, 
a za toliki argument je logaritamska funkci- 
ja vrlo osetljiva na tačnost argumenta. 

Stoga se za kiitični interval funkcije 
arch(x), lsy«l.25, predlaže sledeči algo- 


s=x- 1 , t=sqr(sx+s)+s. 
arch(x )=2 arth(t/(2+t)). 



Are a funkcije arsh(x), arch(x ), arth(x) pripada ju flrmlnom softveru samo kod nekih računara. Ra štrena je 
z a bi uda da se one jednostavno Izračunavaju pomoču programa LOG I SQR. Ovlm tekstom prof. dr 
Dušan Slavič dokazuje da su I valjani programi LOG I SQR nedovoljnl za Izračunavanje vrednosti area 
funkcija I daje korektne kompjuterske algoritme. 



arch(x) = log(2x) 


(2k — 1)11 
k = 1 (2k)M (2k) 


Za 2 J' 2 ^'abs(x)< 1/2 može se koristili, na 
primer, potencijalhi razvoj 


45/area funkcije 


arth(x) 


2 X2K-M/(2k + 1) 
k=0 


abs(x)< 1 . 


Dušan Slavič 




Triviiaian 



# f i v ijaicu #, 

najtrivijalniji, 
skoro reši v 
zadatak 


U računarstvu postojl veliki broj zada- 
taka člja jednostavna formulacija na- 
vodl na pomisao da je i rešen je tako 
nači. Medutlm, put do tog rešenja 
ponekad ne samo da nlje lak, nago je 
/, u prihvatljlvom vremenu, praktično 
nemoguč. AH, ni tada nlje sve tako 
črno. 

Trgovački putnik treba da obide 51 grad 
tako da u svakom bude samo jedanput. Pri 
tom putuje automobilom i želi da prede 
najmanji moguči put, kako bi potrošio što 
manje benzina i vremena. Kojim redosle- 
dom treba da obllazi gradove za neki 
odreden, proizvoljan raspored gradova? 

Naravno, ovo je samo jedna od mogučih 
interpretacija elementarnog geometrijskog 
zadatka (za koji če se kasnije ispostaviti da 
nije preterano ni elementaran ni geometrij- 
ski): dato je n tačaka u ravni koje treba 
spojiti tako da je ukupna dužina spojne 
linije minimalna. 

Zadatak je vrlo jednostavan, zar ne? 
Može se reširi na nekoliko načina. Koji ste 
vi odabrali? Pre nego što nastavite čitanje, 
zastanite i rešite zadatak, najbolje na raču- 

Vaše rešenje može biti jedno od sle- 
dečih: 

Dinamičko programiranje 

1. Ispituju se sve moguče putanje pove- 
zivanja. Ima ih „samo" 511 I za to vam je na 
..kraju" potrebno vreme veče od nastanka 
vaslone. Rešenje je uvek tačno, ali se do 
njega nikad ne stiže. Pokušajte ponovol 

2, Dinamičko programiranje je Široko 
koriščena Belmanova metoda koja se za- 
sniva na dva jednostavna principa: (a) ono 
što je več jednom izračunato ne računati 
ponovo, več čuvati negde u memoriji raču- 
nara I (b) ako treba da nademo ceo optima- 
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lan put, onda je i za svaki manji deo tog 
puta takode neophodno da bude optima- 
lan. Pogledajmo mali, pedagoški primer: 
treba pomnožiti redom matrice dimenzija 
10 X 20, 20 X 50, 50X1 i 1x100. Kojim re- 
dom da množimo matrice da bi broj množe- 
nja bio minimalan. Podsetimo se da je za 
množenje dve matrice dimanzija pXq i qxr 
potrebno pqr množenja. 

Koliko je množenja potrebno vidi se u 
tabeli. M i j je broj množenja potreban da bi 
se pomnožile sve matrice od i-te do j-te. 
Kada računamo, recimo, M 13, mi ne mora- 
mo da računamo ponovo Ml 2 i M23, jer 
podatke o torne imamo u tabeli, več samo 
računamo koliko treba dodatnih množenja 
na tom koraku i zatim biramo optimalnu 
mogučnost koju pamtimo kao optimalan 
redosled za M13, koji kasnije koristimo za 
izračunavanje M14. Vidimo da nam je ukup- 
no potrebno 2200 množenja kada množimo 
u redosledu (Ml X(M2XM3))XM4, umesto, 
recimo, 125000 množenja da smo množili 
Ml X (M2 X (M3 x M4)). Prednost ove meto- 



de, naravno, doiaze do pravog izražaje tek 
pri večem broju matrica. Da li možete sada 
da rešite brže zadatak o trgovačkom pu- 
tnlku? 

Dinamičko programiranje zahteva oko 
40 miliona milijardi operacija, što je znatno 
manje od 511, ali je još uvek mnogo. Ako 
imamo računar koji radi 100 miliona opera- 
cija u sekundi, trebalo bi nam oko 12 
godina. Možda za strpljive nije mnogo, ali 
šta ako imamo 151, 251 ili 1051 grad. 
Rešenje je bolje od prethodnog, ali nemojte 
da propustite šansu da naučite još efikasni- 
je metode. 

Grananje i granice 

3. Primeničete metodu grananja i granl- 
ca. Ideja je da se pri primeni dinamičkog' 
programiranja odbacuje sva neperspektiv- 
na moguča rešenja I tako smanji račun. 
Više o ovoj metodi možete nači u odličnoj 
knjiži C.H. Papadimitriou, K. Steiglltz: Com- 


binatoria! Optimization: Algorithms and 
Complexity. a mi je nečemo navoditi i 
pored njene jednostavnosti, jer zahteva veči 
prostor za objašnjenje. (Izgleda da je to 
zakon: što je zadatak ili rešenje krače, to je 
komplikovanije i obrnuto). 

4. Rešičete zadatak nekom od metoda 
celobrojnog ili linearnog programiranja ili 
subgradijenta. (Karmarkarovim algorit- 
mom?) Ako ste zadatak tako rešili, onda 
preskočite tekst do kraja — ovde nemate 
šta da naučite. 

5. Rešičete zadatak nekom od euristič- 
kih metoda, koje uglavnom dobro deluju. 
ali nema dokaza da uvek vode ka rešenju. 
Nije loše, pod uslovom da euristika nije 
loša. Odlično je, ako je euristika takva da 
uvek maksimalno koristi informacije koje 
daje raspored gradova. U ovom slučaju 
odmah organizujte kurs iz tehnike veštačke 
inteligencije. da i ostali nešto nauče. 

Neka reše drugi 

6. Zadatak uopšte niste rešili, več ste 
nastavili čitanje. U ovom slučaju, što bi 
rekao Knut, sami ste sebi krivi, što ste 
propustili šansu da se oprobate, samo da 
biste demonstrirali svoju lenjost. 

7. Rešičete zadatak novom, original- 
nom, superbrzom metodom, U tom slučaju 
odmah objavite rešenje — slava i bogatstvo 
su neizbežni. 

I, na kraju, malo istorije za pojedince sa 
rešenjem 4. 

Zadatak o trgovačkom putniku postavio 
je prvi Karl Menger, bečki matematičar 
1930. godine u vezi sa predloženom novom 
definicijom krive. Četiri godine kasnije Ha- 
sler Vitni (Hasller Whitney) je na seminaru u 
Prinstonu konstatovao da „još uvek nema 
prihvatljlvog računskog metoda za rešenje 
zadatka". Godine 1937. A.W. Tucker je prvi 
put u praksi naišao na problem kada je 
pokušao da napravi putanju školskog auto- 
busa pri razvoženju učenika. George Dant- 
zing, Ray Fulkerson i Selmer Johnson iz 
RAND su 1954. godine rešili prvi put pro- 
blem ozblljne težlne — za 42 grada. Danas 
se pomoču posebnih računskih paketa re- 
šavaju i situacije sa nekoliko hiljada 
gradova. 

Naravno, zadatku se mogu dati različita 
tumačenja. Recimo, tačke mogu biti pinovi 
čipova, a putevi skupa uvozna žica ili 
provodnici na štampanim pločama. 

Mlodrag Poktonjak 




kako se izbaviti 

Rekurzija IZ laVMnta 


Često čujemo da j e neki program pisan rekurzlvno III da neki jezik, kao poseban kvalitet, Ima 
mogučnost jednostavnog rekurzlvnog pozivanja procedure. Matematlčarl bi rekli da je rekurzija 
mogučnost da se definicija nekog objekta ostvarl pozivom na taj Isti objekt — čovek je čovek III žena je 
žena. Ova mogučnost, na prvi pogled, zvučl zalsta sumn/lvo — kao da se neko uhvatl za kosu I sam 
sebe podlgne uvls — ali le u računarstvu realna I predstavlja snažnu alatku u mnogim programskim 
/ezlclma. U ovom I sledečem broju ..Računara" ob/asnlčemo fllozotlju ove tehnike, dobre I loše Strane, I 
prikazati njenu Implementacl/u na paskalu I — be/zlku. 


Možda sle več čuli za algoritam po kome 
matematičar pravi čaj: sipa vodu u čajnik, 
stavi čajnik na šporet. uključi šporet i, kad 
voda provri. sipa u šolju i doda čaj. Ako je 
voda več na šporetu, tada je postupak 
nešto različit: prospe vodu i svede na 
prethodni slučaj. 

Nešto slično je i sa filozofijom rekurzije. 
Ako umemo da rešimo trivijalne slučajeve 
nekog problema, a sve ostale znamo da 
pojednostavimo nizpm uzastopnih pojed- 
nostavljivanja, tj. svodenja na prethodni 
slučaj, možemo rešiti i problem koji je u 
početku izgledao komplikovano. 

Klasični primeri za demonstraciju rekur- 
zije su izračunavanje faktorijela nekog po- 
zitivnog broja (po definiciji je 01 = 1. a za 
n>0 je n! = n'(n — 1 )l), ili izračunavanje 
Fibonačijevlh brojeva (po definiciji f(1)=1, ■ 
f(2)=1, a za n>2 je f(n)=f(n-1)+f(n-2)).' 



Vidimo da funkcija u svakom koraku 
poziva samu sebe i da svaki korak dovodi 
sve bliže do rešenja zadatka. Rešenje ima- 
mo u trenutku kada stignemo do trivijalnih 
slučajeva. 

Ove primere u literaturi navode verovat- 
no zato što ih je lako shvatiti, ali pažljiviji 
čitalac če odmah uočiti da poziv svake 
procedure troši nešto memorije za pamče- 
nje adrese povratka I drugih informacija. 
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kao i da rasipa vreme, a funkcije faktorijel i 
Fibonači su toliko trivijalne da ih nije ništa 
teže napisati i u obliku obične iteracije: 


FUHCTIOH fictoriill «: integtr): inteser i 

BECID 

i:=9l 

f:«*( 

IIHILE i(n 10 
BESIH 


Eliti 


EM (IfKtorlclt)i 


FUHCTIOH Fibonacci t n: i«t»«rl: intrtsr, 
VAR i.*,y: intšser j 
BESIH 


y:*0f 

UMILE i(n 00 
BESIH 


EHOi 

Fibonacci 
EHO (tFibonjccil)i 


Računanje Fibonačijevih brojeva po de- 
finiciji je, uzgred, vrlo neracionalan pristup, 
jer je formula takve prirode da veoma brzo 
akumulira grešku. Sledeča formula je mno- 
go prihvatljivija: 

f(2-k)=(2*f(k-1)+f(k))*f(k) 
f (2- k + 1 ) =f(k+ 2)'f(k- 1 ) +2'f(k)-f(k) 

Naravoučenije: ne koristi rekurziju ako 
lako možeš da je izbegneš. 

Več je problem odredivanja broja rasta- 
va pozitivnog broja u obliku pozitivnih 
sabiraka primereniji rekurzivnom pristupu. 

Neka je R(m) broj rastava na primer, 
R(4)=5, jer imamo rastave 4, 3+1, 2+2, 
2 + 1+1, 1+1+1+1). Setimo se našeg ma- 
tematičkog čaja i uvedimo funkciju R(m.n) 
koja odreduje broj rastava celog broja sa 
pozitivnim sablrcima ne večim od n, Jasno 
je da je 


R(m)=Q(m,n) 

Dakle, dovoljno je da znamo da izraču- 
namo funkciju Q(m,n). 

Rekurzivnim razmatranjem zaključujemo 


1) Q (m,1)=1 (radi se. naravno, 
o rastavu m = 1 + . . . + 1) 

2) Q (1,n)=1 (jer jedinicu možemo 
predstaviti samo kao jedinicu) 

3) Q (m,n)=Q (m.m) ako je m<n (jer 
sabirak ne može biti veči od broja 
koji razlažemo) 

4) Q (m,m)=1+Q(m,m-1)(jerpostoji 
samo jedan rastav broja koji Ima m 
za sabirak) 

5) Q (m,n)=Q(m,n-1)+Q(m— n.n) (jer 
rastav za m ili ne sadrži n u rastavu 
ill. ako ga sadrži, tada ostali sablrci 
čine rastav za m — n) 

Bez mnogo razmišljanja u jeziku koji 
dozvoijava rekurziju možemo ovo napisati 
kao proceduru. Realizujemo funkciju Q(m,n) 
u paskalu: 



Jasno, i ovaj problem je moguče rešiti 
bez rekurzije drugim algoritmom ili. čak 
istim algoritmom tako što bi se matrici 
Čuvale izračunate Q(m,n). U bejziku bi tako 
nešto zaista i moralo da se t -adi ili da se na 



neki drugi način simulira stek. U svakom 
slučaju, to je dodatni posao koji u paskalu 
za nas obavlja kompajler. 



Na prvi pogled zaista nije jasno da funkcija 
stop konvergira. Kada bi ovaj program 
pustili na nekom hipotetičkom računaru 
koji je takav da je maxint jako veliki broj, 
procedura bi za svaki pozitivan ceo ulaz x 
imala izlaz. Ako ovu tvrdnju dokažete, oba- 
vezno nam javite, jer je ova hipoteza otvo- 
rena več 50 godina. Probajte proceduru da 
testirate na vašem računaru i videčete da 
več za 447 daje niz brojeva koji završava sa 
13121 i nakon toga imačete prekoračenje. 

Odavde možemo izvuči pravilo: pri kori- 
stenju rekurzije moramo biti sigurni da 
imamo konačno rešenje zadatka. 

Ali, ni to nije dovoljno. Na primer, Aker- 
manova funkcija A(m.n) 

N + 1 ako je m=0 

A(m,n)+ = A(m-1,1) ako je n =0 

A(M-1,A(m,n-1)) inače 

očito je rekurzivno dobro definisana i da se 
lako realizovati, ali ona je teško izračunljiva 
čak i za male vrednosti argumenata jer jako 
brzo raste. Odavde sledi pravilo: 

Da bi bila primenljiva. rekurzlja mora da 
završi u realnom vremenu. 

Neka je dat problem obilaska šahovske 
table skakačem tako da krenuvši sa polja 
Al obidemo čelu tablu a da pri tom ni na 
jedno polje ne stanemo dva puta. Kad se 
suoči sa ovakvim ili sličnim problemom, 
čpveku ne pada na pamet ništa mudrije 
nego da proba i, ako mu ne upali od prve 
(što je skoro izvesno), malo pokušava pono- 
vo. Pri ponovnim pokušajima nije baš pa- 
metno da se oslanjamo samo na sreču i in- 
tuiciju — bilo bi dobro da se ne vračamo na 
puteve koji ne vode ka rešenju kao i da 
idemo nekim redom, tj. da se trudimo da 
obidemo tablu na sve moguče načine. 

Skakačem po tabli 

Ovaj prirodan pristup primeničemo i 
ako problem napadnemo računarom. Re- 
kurzija nam omogučuje da ne razmišljamo 
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jako daleko. Dovoljno je napraviti procedu- 
ru kojom odigravamo još jedan skok ako je 



O , ako polje (x,y) skakač još nije 
obišao 

h[x,y]= I . ako je skakač na polju (x.y) 
boravio u i-tom potezu (1 < = I < m) 

Sa polja (x,y) postoji osam potencijalnih 
kandidata za koordinate (u.v) sledečeg po- 
teza. Na slici su ti kandidati numerisani od 
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(u,v) vrlo jednostavno dobijamo iz (x,y). 
Dovoljno je u nekom nizu, ili još bolje u dva 
niza, čuvati relativnu udaljenost svake od 
tačaka 1 — 8 od pozicije (x,y) i kad nam 
zatrebaju te vrednosti saberemo sa (x,y). 

Naravno, ako smo blizu ruba table nisu 
baš svih osam poteza moguči i to uvek 
treba proveritl. 

Svi ostali detalji su dovoljno jasni pa 
možemo pristupiti pisanju programa: 
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Primetimo da smo uz sasvlm male izme- 
ne mogli dobiti i sva moguča rešenja pro- 

Metod kojim smo pretraživali drvo pote- 
za u prethodnom zadatku vrlo je karakteri- 
stičan za rekurziju. To je takozvano pretra- 
živanje po dubini. Pored ovog. često se pri 
rekurziji koristi i pretraiivanje po širini. 
Filozofiju ova dva metoda možda je najjed- 
nostavnije shvatiti na primeru. 

Neka se labirint sastoji od pravougle 
matrice belih i črnih kvadrata. On ima ulaz i 
izlaz. Zadatak je da, krečuči se isključivo 
belim kvadratima, od ulaza stignemo do 

Ništa naročita, reči če s pravom čitalac 
kome je rešenje zadatka sa skakačem bilo 
jasno. Zaista možemo primenlti sličnu takti- 
ku kao i ranije. Forsirano se krečemo do 
prve „raskrsnice". Tamo skrenemo levo 
ako to može i na sledečoj raskrsnici činimo 
isto. Ako na nekoj raskrsnici ne možemo 
levo. tada produžujemo pravo, a ako ni to 
nije moguče, skrečemo desno. U slučaju da 
je i ovo neizvodivo, znači da smo U slepoj 
ulici i bilo bi dobro da se vratimo do 
prethodne raskrsnice. Na slici je prikazan 
jedan primer labirinta i prolaz kroz njega 
ovim pristupom 



Najkrači put 

Kod pretraživanja po dubini može se 
desiti. kao u našem primeru, da do izlaza 
stignemo tek u zadnjem pokušaju, ali čemo 
ipak stiči (pod uslovom da smo u realizaciji 
vodili računa da ne dozvolimo beskonačne 
petlje u labirintu). Ako u zadatku postavimo 
još jedan dodatni uslov — da nadeni put 
bude najkrači moguči — na pristup po 
dubini i dalje funkcioniše uz malo prepravki 
(poput verzije skakača i svih mogučih nači- 
na obilaska table). Sada čemo. uz ovaj 
dodatni uslov, sasvim sigurno morati da 
pronademo sve puteve, o svakom od njih 
vodimo statistiku o njegovoj dužini i. na 
kraju, izaberemo najkrači. U svakom sluča- 
ju baš dosta poslal 

Pretraživanje po širini omogučava nam 
da najkrači put nademo bez obaveze da 
prethodno prošetamo svim putevlma kao i 
bez bilo kakvih merenja. Ovaj metod se od 
prethodnog razlikuje samo utoliko što na 
raskrsnici skrečemo na sve moguče Strane. 
Svaki ogranak dalje rekurzivno poziva istu 
proceduru. Kretanje kroz naš labirint iz 
primera sada izgleda kao na slici: 



no valja pretražiti drvo kome se dubina 
pojedinih grana jako razlikuje (ili je neka, 
čak, i beskonačna, a ostale imaju malu 
dubinu). U takvim situacijama pristup u 
dubinu bi zaglavio pri nailasku na besko- 
načnu ili jako duboku granu. Tada je treba 
ili pisati u širinu, što zahteva više memorije 
i komplikovanije je, ili ograničiti dubinski 
pristup do neke odredene dubine; ako do 
tada ne pronademo cilj, smatramo da on i 
fjjje na toj grani. Postojl, takode, I moguč- 
nost kombinovanja oba pristupa. 

Na kraju ovog našeg putovanja kroz 
rekurzije spomenimo da osim jezika koji ne 
dozvoljavaju i jezika koji omogučuje rekur- 
zivno pozivanje procedura postoje i jezici 
kojima je rekurzija jedina alatka. To su 
takozvani funkcionalni jezici (mnogi su ve- 
rovatno čull za lisp). U njima nema naredbi 
dodeljivanja, tako da, u stvari, ne postojl 
pojam promenljivih, a nemaju čak ni pro- 
gramske strukture kao što je najobičnija 
petlja. Jedini pristup u takvim jezicima je 
rekurzivno pozivanje funkcija. Na polju ve- 
štačke inteligencije takvi jezici se mnogo 
eksploatišu (a sa njima i rekurzija). Medu 
spektrumovcima kruži sasvim prlstojan lisp 
kompajler ali, koliko je autoru članka poz- 
nalo. vrlo malo programera (u Beogradu) 
ga zaista i koristi. Verovatno da je razlog 
torne prosto nepoznavanje jezika; ako bude 
interesovanja. možemo u ..Računarima" or- 
ganlzovati kratak kurs lispa. Dok čitaoci 
razmišljaju o ovom predlogu, ml za sledeče 
računare prlpremamo tekst o rekurzijama u 
bejziku, jeziku koji znaju svi korisnici kuč- 
nih računara. 

Zoran Obradovlti 


Največi 
konkursi sveta 

Svetski 
konkurs za 
mikromiš-a 


Za hakere i profesionalce, koji misle da 
su sposobni da sagrade mali potpuno sa- 
mostalni robot koji može da se snade u 
relativno komplikovanom lavirintu svake 
godine se održava svetski micromiš 
konkurs. 

Konkurs organizuje Japan Micromouse 
Association koji propisuje pravila koja mo- 
raju da zadovolje svi roboti učesnlci na 
konkursu. Sa tipičnom japanskom preciz- 



nošču propisana su stroga pravila i za 
robota (mikromiša) i za lavirint. 

Robot mora potpuno da bude samosta- 
lan, što podrazumeva da u njemu mora da 
postoji i izvor energije za pokretanje. Ro- 
bot, takode, ne sme za vreme kretanja 
lavlrlntom da izgubi ni jedan svoj deo. 
Mikromiš za vreme svog kretanja ne sme da 
skače, da se penje, oštečuje ili uništava 
zidove koji čine lavirint. Mikromiš, kao što 
mu samo ime kaže, ne sme da bude širi ili 
duži od 25 cm, dok mu višina nije ograni- 

Zidovi lavirinta su beli, s tim što na vrhu 
imaju crvenu liniju. Pod je crn. Start je u 
jednom od uglova lavirinta, a cilj je u centru 
i označen je crvenlm kvadrom visokim 


Mikromiš ima 15 minuta da stigne od 
početne do ciljne tačke i za to vreme sme 
da pokuša najviše 10 puta da krene sa 
početne pozicije. Najmanje vreme se 
registruje kao službeno vreme. Vreme se 
meri pomoču elektronskog časovnika koji 
infracrvenim zračenjem registruje start i 
dolazak na cilj. Svi pokušaj! moraju da 
počnu sa istog mesta, tj. iz ugla lavirinta. 

Posebna pažnja se obrača na prekid 
pokušaja. Novi pokušaj mora započeti onog 
trenutka kada se dodirne mikromiš, ako 
nije isteklo 15 minuta ili nije istrošena kvota 
od 10 pokušaja. 

Veliki broj takmičara iz svih zemalja 
(primera radi, Amerikanci organizuju pred- 
takmičenje čiji pobednici dobljaju besplat- 
ne karte za dolazak na svetski konkurs u 
Japan) svake godine se prijavljuje na kon- 
kurs. Godine 1983. od 126 takmičara Čak 20 
je uspelo da savlada lavirint. Nagrade na 
konkursu su izuzetno velike i isplačuju se, 
naravno, u japanskim jenlma. Posebne na- 
grade deli IEEE i japanski fond za razvoj 
nauke. 

Konkursi se održavaju krajem oktobra ili 
početkom novembra, a prijavljlvanje poči- 
nje od aprila. Na slikama 1 i 2 dati su izgledi 



Secretary 

Secretariat of the VVorid 
Micromouse Contest 
Japan Science Foundation 
2 — 1. Kitanomaru Koen. Chiyoda-ku 
Tokyo 102. Japan 


lavirinta na konkursima 1982. i 1983. 
godine. 

Sve informacije o učešču. preciznim 
propozicijama i nagradama na konkursu 
mogu se dobiti ako se piše na navedenu 
adresu. 


Nada Aleksič 
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Ekranski editor radi sa 51 znakom u redu, što se odman 
primečuje čim se program učita. Na ekranu se prikazuje 20 linija, a 
sasvim na dnu ekrana se nalazi statusna linija, koja pokazuje 

• u kom modu se nalazi kursor (L, C ili G), 

• poziciju na ekranu gde se nalazi kursor, 

• u kom modu se nalazi editor (NORMAL, LIST, LLIST, EDIT, 
A UTO, LINE ili FIND), 

• da li su prve dve linije ekrana zamrznute (FREEZE:0 ili 
FREEZE:2), 

• dužinu bejzik programa, i 

• da li ste u normalnom — ,,overtype" ili „insert" modu (EDITOR 
ili INSERT) 

Na ekranu se nalaze i dva kursora — jedan glavni (koji treperi), 
i jedan za kopiranje (kade učitate program, u donjem desnom uglu 

Organizacija tastature 

Sa ekranskim editorom naredbe se kucaju slovo po slovo. 
(Nijedan ekranski editor na svetu ne bi mogao da radi sa 
tokenizovanom tastaturom!) Svaki taster ima tri funkcije: 

• ispisuje slovo ili broj koji na njemu piše. 

• zajedno sa SYMBOL SHIFT-om Ispisuje specijalan znak (od- 
štampan crvenim slovima na tastaturi), i 

• zajedno sa CAPS SHIFT-om izvršava neku funkciju. Na primer, 
pomera kursor, briše liniju, uključuje INSERT mod, i slično. 

Vrlo je važno primetiti da se znaci <=, o i >= kucaju iz dva 
dela. a ne pritiskom na jedan taster. Pošto, zahvaljujuči torne, 
tasteri Q, W i E zajedno sa tasterom SYMBOL SHIFT ne isplsuju 
ništa, izabranl su da budu funkcijski tasteri. 

Pošto ..spektrum plus" ima poboljšan raspored tastera, uvede- 
na je naredba KB+ (KEYBOARD + ). Tasteri koji se odnose na 
..spektrum plus" (pod uslovom da je otkucana naredba KB + ) biče 
označeni u zagradama. Na primer, ako piše: 

CAPS/C (o) CLS 

to znači da se na ..spektrumu" funkcija CLEAR SCREEN poziva 
pritiskom na CAPS/C, a na ..spektrumu plus" sa CAPS/O. 
Organizacija ekrana 

Svaki red na ekranu podeljen je na dva dela: 

• na polje A, koje se proteže od nulte do četvrte pozicije, i koje je 
rezervisano za broj bejzik linije, i 

• na polje B, namenjeno za tekst bejzik linije, koje se proteže od 
pete do pedesete pozicije. 

Ako je neka bejzik linija suviše dugačka da bi stala u jedan red 
na ekranu, nastaviče se u sledečem, i to od polja B. 

Svaka bejzik linija i svaka komanda koju kucate mora obavezno 
započinjati od polja A, i to od nulte pozicije — dakle, od samog 
početka reda. 

Pomeranje kursora levo/desno je ..inteligentno", što če reči da 
on nikada neče preči iz polja B u polje A ako se tu ne nalazi ništa. 
(Probajte da šetate kursor kroz neku dužu bejzik liniju koja 
zauzima više od jednog reda!) Ako baš želite da pomerite kursor u 
polje A, pritisnite CAPS/4 (Z). Kada malo više počnete da radlte sa 
ovim editorom, primetičete da se kursor skoro uvek kada je to 
potrebno več nalazi na početku polja A — spreman da primi novu 
bejzik liniju ili naredbu. 
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Kal to u nos iti program 

Prvo otkucajte mali bejzik program koji sledi. To je Izv hex 
ioader i služi za unišenje bajtova direktno u memoriju Snimite 
ga na kasetu — trebače vam za kasnije nastavke. Dok ga 
kucate, treba dobro paziti na liniju 80. Jedna greška u toj Uniji 
če sasvim sigurno biti fatalna za svih 19322 bajtova ekranskog 

Sada startujte program. Linija 30 če zahtevati da se učitaju 
več ranije otkucani deiovi editora, ali pošto u prvom stanova- 
nju toga nema, pritisnite 

BREAK 
GO TO 40 

Na pitanje ..START ADDR" za početak otkucajte 45568. 
Pošto je sve spremno, možate početi sa unošenjem bajtova. 
Nikakve razmake nemojte kucati. Prvih 16 bajtova iz svake Unije 
idu u memoriju, a sedamnaesti predstavlja njihov zbir po 
modulu 256 i služi za proveru — ako Unija nije ispravna, 
program če zahtevati da je ponovo otkucate. Metod je gotovo 
stoprocentno siguran. Ipak, to ne znači da treba zaboraviti na 
svaku opreznost — ako se. recimo, jedan bajt poveča za 1 , a 
drugi smanji za 1, suma če i dalje biti ispravna! 

Kada završite sa kucanjem (Ili se umorite), pritisnite ENTER 
na prazno. Program če se vrstiti na pitanje „START ADDR". 
Ponovo pritisnite ENTER i sve što ste otkucali biče snimljeno 
na kasetu. 

Sledečeg meseca, kad se pojavi drugi nastavek, učitajte 
prvo nex leader, stanujte ga, pustite ga da učita snimak editora 
koji ste upravo napravili i nastavite sa kucanjem. Srečno! 

10 REM SCREEN EDITOR VI. 0 
CTRL CODE HEX LOADER 
20 CLEAR 45567: POKE 23658,8 
30 LOAD "EDIT0R"C0DE 

40 INPUT "START ADDR:"; LINE A$: IF A$ 

"" THEN GO TO 110 
50 LET A=VAL A$: PRINT AT 21, On 
60 BEEP .008,17: INPUT (A);":"; LINE A 
$ : IF A$ = " " THEN GO TO 40 

70 IF LEN A$<> 34 THEN GO TO 100 
80 LET C=0 : F0R 1=1 TO 31 STEP 2: LET 
X=16*C0DE A$(I)-/'68-112*(A$(I»"9")+C0DE 

A$(I + l)-48-7*(A$(I + l)>"9") : POKE A , X : L 
ET A=A+1 : LET C=C+X : NEXT I: IF C-256*IN 
T (C/256)=16*C0DE A$ ( 33 ) -768- 1 1 2*( A$ ( 33 ) 
>"9" )+C0DE A$(34)-48-7*(A$(34)>"9") THEN 
PRINT A-l 6 ; " : " ; A$ : GO TO 60 
90 LET A=A-16 

100 PRINT #1; FLASH 1;"ERR0R": BEEP 1,0 
: GO TO 60 

110 SAVE "EDIT0R"C0DE 45568,19322: VERI 
FY "EDIT0R"C0DE 

Osnovni princip rada 

Osnovni princip rada sa ekranskim editorom je sledeči: 

• dovedi kursor na mesto greške, 

• ispravi grešku, i 

• pritisni ENTER 

Ovo poslednje je vrlo važno: najčešča greška koja se javlja pri 
radu sa ekranskim editorom je da se ne pritisne ENTER. Nije 
dovoljno da greška bude ispravljena samo na ekranu; ispravljena 



Mnogi smalraju da je „spektrumoV' bejzik do zla boga ioš. To je tačno, Izmedu ostalog i zato što je 
komunikacija izmedu bejzik interpretera i korisnika uradena na krajn/e prlmltlvan način. Ekranski editor 
za ,,spektrum" je raden upravo zato da eliminiše taj problem. Po svemu što pruža (51 znak u redu, 
udoban i brz rad, funkcijski tasterl, 39 naredbi, 47 funkcija . . .), moglo bi se reči da je to jedan od 
najboljih editora napisanih za jedan kučni računar. U svakom slučaju, program je, barem kad je reč o 
.. spektrumu " i editorima. izuzetan u svetskim razmerama — nlko na svetu još nlje naplsao ni objavio 
program takvog kalibra. Zbog obimnog uputstva i još oblmnijeg mašlnskog koda, redakcija je bila 
orisiljena da ovaj izuzetan program /zdeli na nekoliko nastavaka. Ako na kraju serije još uvek bude 
zainteresovanih za kasetu — narudžbenicu čemo objaviti na vreme — čltaocl koji zavole ovaj program a 
mrzi ih da kucaju moči če, paralelno sa poslednjim nastavkom, da dobi ju i integralnu varijantu. 



uejzik linija treba da ude i u memorlju. 

Pošto ste Ispravili neku grešku, možete da birate šta čete dalje: 

da ispravlte još jednu grešku; jednostavno odšetajte kursor na 
mesto te druge greške, III 

• da unesete neku novu bejzik linlju ili komandu editoru; tada 
pritisnite jpš jednom ENTER (dakle, dva puta uzastopno) i na 
ekranu če se stvoriti jedan prazan red, a kursor če biti pomeren 
na njegov početak. Počnite da kucate ono što želite. 

Naredbe i funkcije 

Upravljanje ekranskim editorom vrši se pomoču naredbi, koje 
se kucaju slovo po slovo, i funkcija koje se izvršavaju pritiskom na 
CAPS I neki taster. 

Večinu naredbi ne morate da kucate u celini — dovoljno je 
samo otkucati skračenlcu. Recimo, umesto LIST dovoljno je samo 
navesti L. 

Neke naredbe Imaju svoje parametre. Parametri daju preclznu 
Informaciju kompjuteru kako da izvrši neku naredbu. Tako, na 
primer, naredba DELETE, koja briše neki blok bejzik programa, 
ima dva parametra: od koje i do ko|e bejzik linije da Izvrši brisanje. 
Parametri se uvek razdvajaju zarezom. Izmedu naredbe i prvog 
parametra može, ali I ne mora da stoji znak blanko (space). Važno 
je upamtiti da svaka naredba koju kucate mora da počlnje baš od 
početka reda na ekranu, i da ostatak reda iza naredbe mora da 
bude prazan. (Za brisanje jednog reda i pomeranje kursora na 
njegov početak možete koristiti funkcije CAPS/Q( 1) ili CAPS/1 
(9). 

Neke naredbe imaju parametre koje ne morate da navedete ako 
lo ne želite, ili ako nisu potrebni. U ovom uputstvu, takvi parametri 
su označeni uglastlm zagradama (te zagrade se ne kucaju!). 
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Naredbe su podeljene u šest osnovnih grupa: 

• glavne naredbe 

. naredbe za definlsanje funkcijskih tastera 

• naredbe za podešavanje 
« screen storeing naredbe 

• za rad sa mikrodrajvom 
m razne druge naredbe 

Za početnike je naročito zgodna i korlsna naredba HELP, koja 
se može koristiti u svakoj prillci. (Za detalje, pogledati HELP u 
sekciji ,, Razne naredbe".) 

Što se tiče funkcija, njih ima ukupno 47. Da ne biste morali sve 
da ih učite napamet, i da biste uvek bili u prllicl da upotrebite baš 
onu koja vam treba, uradlte sledeče: od tankog kartona Izrežite 
masku za tastaturu I Iznad svakog tastera napišite njegovu 
funkciju. 

Editor i spektrumov bejzik 

Dok ste u editoru. možete samo da pišete III ispravljate bejzik 
programe. Dok ste u ekranskom editoru, ne možete da startujete 
bejzik program ili da kucate direktne bejzik naredbe (ne mešajte 
to sa naredbama editoral) kao što su SAVE, LOAD i slično. 

Ako želite to da postignete, morate prvo da izadete Iz 
ekranskog editora, a to se vrši pritiskom na SYMBOL/ENTER (na 
dnu ekrana bi trebalo da se pojavi poruka ..Sinclair BASIC ready" 
— znak da je sve u redu). 

Sada možete da snimite program, da učitate neki drugi 
program, ili da startujete svoj program pomoču naredbe RUN. 

Povratak u ekranski editor može se izvršiti u bilo kom trenutku 
pritiskom na SYMBOL/ENTER. 

U stvari, ako želite samo da startujete svoj bejzik program, 
postoji i jednostavniji način nego procedura SYMBOL/ENTER, 
RUN, ENTER. Jednostavno, dok ste u ekranskom editoru, otkucaj- 
te naredbu RUN i ona če vas automatski Izvesti Iz editora i 
startovati vaš bejzik programa. 

Naravno, povratak u ekranski editor vrši se pritiskom na 
S YM BOL/ENTER u bilo kom trenutku. 


Početak i kraj 
bejzik Unije 

U radu sa ekranskim editorom, važno je shvatiti kako on traži 
početak i kraj bejzik linije na ekranu. To može da spreči mnoge 
nesporazume na relaciji program-korisnik. 

Kada pritisnete ENTER, ekranski editor se vrača nazad kroz 
bejzik liniju i traži njen početak, a on mora uvek da se nalazi u 
polju A. Sada editor ide od početka prema kraju i traži: 

• da II postlji negde terminator; ako postoji, on označava da bejzik 
linija mora da bude prlmljena baš dotle; terminator se, po želji, 
postavlja na CAPS/T (videti funkciju CAPS/T), gde piše u kojlm 
slučajevima postavljanje terminatora može da bude korisno.) 

• da li negde postoji 20 blanko simbola. Ako Ih pronade, ekranski 
editor smatra da je to kraj bejzik linije. (Naravno, blanko simboli 
unutar navodnika ne mogu da se smatraju kao kraj linije.) 

Ako nlgde nema ni terminatora ni 20 blanko simbola, onda se 
za kraj, jednostavno, smatra ono mesto gde počlnje nova bejzik 
linija, a ona, naravno, uvek počinje od polja A. 

Da sve ovo ne bi bilo previše kompllkovano, uvedena je 
funkcija CAPS/ENTER. Ona če sa dve strellce tačno pokazati šta 
ekranski editor smatra početkom, a šta krajem bejzik linije u kojoj 
se trenutno nalazi kursor. 

Slobodno malo eksperlmentišite sa tim! Kada jednom shvatite 
princip, vldečete da je sve vrlo jednostavno. pa vam CAPS/ENTER 
više neče ni trebati. 




FUNKCIJE EKRANSKOG EDITORA 

(tasteri u zagradama odnose se na spektrum plus) 

Ulazak/lzlazak Iz editora 

S YM BOL/ENTER omogučava ulazak/izlazak u editor 

CAPS/ENTER dok ste u Sinklerovom bejzlku, omogučava 
ulazak u editor sa SCREEN COPY — ono što 
Je bilo na ekranu biče preneto u editor. 
(Pazite, dok ste u editoru, CAPS/ENTER ima 
svoju sasvim drugu funkciju, opisanu nešto 
dalje.) 


CURSOR MODE 

CAPS/K bira Izmedu „L" i „C" moda 

CAPS/G ukl ju čuje/isklj u čuje „G" mod 

Napomena: „K" i „E" modovi kursora ne postoje, jer se sve u 
ekranskom editoru kuca slovo po slovo. 

Brisanje 

CAP S/O briše znak levo od kursora i pomera kursor 

za pozlciju unazad 

CAPS/3(Q) briše red, od kursora pa do kraja 
CAPS/VV briše ceo red u kojem se nalazi kursor 


Pomeranje kurzora 


CAPS/5 

CAPS/8 

CAPS/6 

CAPS/7 

CAPS/4(Z) 

CAPS/9 (X) 


CAPS/V (N) 
CAPS/B (M) 
CAPS/U (B) 

CAPS/Z (2) 


CAPS/X (C) 


kursor levo 
kursor desno 

kursor gore 

pomera kursor sasvim levo — na sam poče- 
kursor sasvim desno: 

— ako se nalazi u polju A, biče pomeren n, 
početak polja B — pozicija 5; 

— ako se nalazi u polju B, biče pomeren 
sasvim desno — na poziciju 50 
pomera kursor na početak bejzik linije 
pomera kursor na kraj bejzik linije 
pomera kursor u gornji levi ugao ekrana 
(HOME) 

uključuje ALT MODE 

Postoje dva kursora: jedan glavni (koji fleši- 
ra) i jedan sporedni — kursor za kopiranje. 
Kursor za kopiranje se pomera samo u ALT 
modu. Tada CAPS/5, CAPS/6. CAPS/7. 
CAPS/8, CAPS/4 (Z). CAPS/9 (X), CAPS/V 
(N). CAPS/B (M) i CAPS/U (B) pomeraju 
njega, a ne glavni kursor. izlazak Iz /' 
moda vrši se ponovnim pritiskom na CAPS/Z 
(2) lli pritiskom na neki taster koji ne služi zr 
pomeranje kurzora 

COPY — vrši kopiranje sa sporednog na 
glavni kurosr. 

CAPS/SYMBOL dok držite pritisnuto CAPS/SYMBOL, kurosri 
a ekranu počinju da fleširaju — to je zato 
a ne biste morali da ih tražite pogledom ako 
e znate gde su 
SYMBOL/SPACE potpuno isto kao CAPS/SYMBOL 


INSERT 

CAPS/I 


CAPS/O (1) 
CAPS/1 (9) 


CAPS/Y (V) 


INSERT MODE 

u INSERT modu, svaki put kada pritisnete 
neki taster, tekst desno od kursora se pome- 
ra, a novi znak se ubacuje u nastalu prazninu; 
iz INSERT moda se Izlazi ponovnim pritiskom 
na CAPS/I lli pomeranjem kursora 
INSERT LINE — - ubacuje jedan prazan red, a 
kursor pomera na njen početak 
ubacuje dva prazna reda, a kursor pomera na 
njihov početak: za razliku od CAPS/Q, 
CAPS/1 stvara dva prazna reda ispod bejzik 
linije u kojoj se nalazio kursor; idealno je 
koristiti CAPS/O kada treba otkucati neku 
komandu, a CAPS/1 kada treba otkucati 
bejzik liniju 

dodaje jedan prazan red na kraju bejzik linije 
u kojoj se nalazi kursor. (Dovedite kursor na 
sredinu neke dugačke bejzik linije, pritisnite 
par puta CAPS/Y, i biče vam sve jasno.) 
CAPS/Y je važna funkcija, jer dok kucate 
bejzik liniju, ceo tekst mora da bude u polju 
B — ništa osim linijskog broja nema pravo 
da zalazi u polje A 


MO VE TEXT 


CAPS/O (3) pomera tekst na desno. (Dovedite kursor na 
sredinu neke bejzik linije, pritisnite CAPS/O, 
i odmah čete shvatiti dejstvo.) Ova izuzetno 
korisna funkcija mogla bi da se shvati kao 
neka vrsta INSERT-a — zamena za CAPS/I 
CAPS/P (4) suprotno od CAPS/O — pomera tekst ulevo; 

ovo bi moglo da se shvati kao neka vrsta 
brisanja — zamena za CAPS/O 


Ipak odustajemo 

Prošlo je skoro pet meseci kako smo, po drugi Hi treči put, 
pokušali da krenemo s programima na kasetama. Na ovu akciju 
smo. pri tom, man/e gledali kao na zametak domače softverske 
proizvodnje, a više kao na način da plasiramo izuzetno 
kvalitetne programe kojima smo raspolagali a koji su biti 
previše glomazni za objavijivanje u časopisu. Prvi talas odziva 
na našu preliminarnu narudžbenicu nije blo sjajan ali ni 
obeshrabrujuči, što nas je navelo da nastavimo s akcijom. 
Ukupni rezultati petomesečnog odziva, medutim, ipak nisu biti 
dovoijno dobri da se stvori „ kritična masa " za serijsku 
proizvodnju. Situacija je još poraznija kada se pažljivi/e pogle- 
dajo imena u narudžbenicama — dobar deo njih doiazi iz 
redova privatnih softverskih preduzimača. 

Svojim akcijama ..Galaksija" nikada n i/e pri lazi la iz komerci- 
jalnog ugla, pa ni ..Trakoteku" nismo pokretall da bismo na 
torne zaradivali novac. Jasno je. medutim, da se ne može ulaziti 
u poduhvate koji nemaju komercijalnog opravdanja — harem 
do te mere da pokriju svoje sopstvene troškove. Pored 
komercijainih, „ Trakoteku" opterečuju i izveš ne teškoče u 
odnosima sa autorima programa. Autor ..Ekranskog editora" 
Vladimir Kostič okleva da dS dozvolu za izlazak na domače 
tržište sve dok ne iscrpi sve mogučnosti za njegov plasman na 
— svetskoml 

Pošto je u ovaj program uloženo enormno mnogo truda, 
redakcija je odlučila da autoru produži rok za prodaju progra- 


ma stranom izdavaču za još nekoliko meseci. Da bismo se. 
medutim, odužili spektrumovcima koji beznadežno iščekuju 
postara, otkupill smo program i od ovog broja počinjemo da ga 
objavijujemo u nastavcima. Svi čitaoci koji budu imali malo 
strpi jen ja i snage da ukucaju veliki listing dobiče ovaj ekskluzi- 
vni program potpuno besplatno. Onima koji nemaju poverenja 
u svoje daktiiografske sposobnosti program če biti ponuden 
pred kraj serije i na kaseti. Ako interesovanje bude bilo 
dovoijno veliko da opravda serijsku proizvodnju, program če. 
definitivno, biti i objavljen. 

Redakcija ..Galaksije" zahvaljuje svim čitaocima koji su nam 
pružili podršku u ovoj akciji ne samo popunjenim narudžbeni- 
cama nego i rečima ohrabrenja. Zahvaljujemo i autorima 
programa koji su pristali da udu sa redakcijom u zajednički 
rizik. U dosadašnjim konkursima za najboljeg Yu programera 
stekli smo gorko iskustvo da naši čitaoci ne vole da pišu 
ozblljne programe. Sada znamo da takve programe ne vole ni 
da kupuju, posebno ako su oni namenjeni mašini koja se zove 
..spektrum" i ako dolaze iz — domače kuhinje. Utešno je, 
medutim. to što bar vole da ih imaju u — časopisu! Ako 
objavijivanje „ Ekranskog editora" postigne uspeh kakav oče- 
k ujemo, na stranicama ,, Račun ara" če se uskoro nači i 
..Hiperbejzik" , ,, Trodimenzionalna grafika" i, verujemo, još niz 
ne manje interesantnih programa koji tek treba da budu 
napisani. Redakcija „ Galaksije " 


53/ekranski editor 


Radionica 
logičkih 
igara (3) 


kako potkresati 
stab/o 


Nepobitna je činjenica da iole složene 
logičke Igre imaju neobično veliko I razgra- 
nato stablo. U šahu se, na primer, iz svake 
pozicije može povuči oko 30 poteza, što 
znači da če svaka sledeča generacija pote- 
za koju ispitujemo biti 30 puta veča od 
prethodne. Obično se kaže da je faktor 
grananja za šah 30. 

Ako, dakle, program za šah želi da 
, .gleda" dva poteza unapred, morače da 
ispita' 1 +30+900= 931 poziciju. Ako dupli- 
ramo broj poteza (četiri unapred), broj 
pozicija če porasti na 

1+30+900+ 27000 +810000=837931 — 
dvostruko veča ..dubina razmatranja" je, 
dakle, produžila izvršavanje programa celih 
900 puta! 

Čak i najbrži kompjuteri današnjice ne 
mogu da izdrže ovakve, tzv. ..eksponenci- 
jalne" algoritme. Zato je neophndno u 
startu odbaciti neprosperitetne poteze i 
Ispitivati u veču dubinu samo one koji daju 
šansu na povoljniju poziciju. Na slici 23 u 
prethodnim ..Računarima" smo videli jedan 
način takozvanog ,, kresanja stabla igre": 
zahtevali smo od računara da eventualne 
sekvence „jedenja" propratl do kraja i tako 
izbegne situacije u kojima bi mnogo izgu- 
bio u potezu iza poslednjeg koji je ispitao. 
Ovakvo potkresivanje je, medutim, isključi- 
vo empirijski zasnovano — potreban nam 
je opštiji metod koji bi bio primenjiv u 
svakoj igri i svakoj poziciji. Takav je metod 
izmišljen još pre dvadesetak godina 1 veo- 
ma poznat pod imenom aifa-beta potkresi- 
vanje (alpha beta pruning). 

Alfa . . . 

NI jedan program koji pretenduje da 
pobeduje u nekoj logičkoj igri ne može 
sebi da dopusti odricanje od tehnike alfa- 
-beta potkresivanja stabla: radi se o metodu 
koji dovodi od spektakularne uštede u 
vremenu a ipak, čak i teorijski, eliminiše 
rizik da če biti potkresana grana sa najbo- 
Ijim potezom (..najbolji" je, jasno, onaj 
potez koji bi bio otkriven da je datim 
algoritmom ispitano čitavo stablo do odre- 
dene dubine). 
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Upoznajmo, najpre. alfa potkresivanje 
posmatrajuči jedan sasvim jednostavan pri- 
mer njegove primene sa slike 24. Vidimo 
stablo jedne pozicije u igri „Kalah" ispitlva- 
no do dubine 2 ( maxdepth=2 j. Pozicije 
ispitivane u ..prvoj generaciji" su obeležene 
slovima P, Q, R i S jedino radi jasnijeg i 
kračeg izražavanja. 

Program prvo detaljno ispituje poziciju 
P i ustanovljava da je za tu poziciju minso- 
far jednak 2. To znači da je za početnu 
poziciju maxsofar takode +2. 

Ispitujemo sada poziciju Q. Prvi ispitani 
potez dovodi do pozicije čija je statička 
vrednost 0. Minsofar. prema torne, ne mo- 
že biti veči od nule ma kakve vrednosti 
dobili ispitivanjem ostalih pozicija koje 
proizilaze iz Q. Konačni minsofar pozicije Q 
če, dakle, u svakom slučaju biti manji ili 
jednak od nule koja je, sa svoje Strane, več 
manja od dosadašnje vrednosti maxsofar-a 
(+2). To znači da mirne duše možemo da 
odustanemo od daljeg ispitivanja pozicije Q 
i predemo na poziciju R. Ovo je alfa 
kresanje. 

Alfa kresanje (za trenutak čemo videti 
odakle dolazi ovo 'alfa') može da se primeni 
i u pozicijama R i S. Čim vrednost minsofar 
postane manja ili jednaka od vrednosti 
maxsofar u višem čvoru, odustaje se od 
ispitivanja daljih poteza i prelazi na sledeči 


. . . i beta potkresivanje 

Da bismo upoznali beta potkresivanje. 
moramo da posmatramo igru bar tri poteza 
unapred, kao što je uradeno na našoj slici 
25; malo smo uprostili crtež prikazujuči 
samo jednu od pozicija do koje se dolazi iz 
početnog stanja. 

U toku formiranja vrednosti pozicije T 
program najpre ispituje poziciju U. Ustano- 
vivši da je maxsofar pozicije U jednak +4, 
program postavlja minsofar za poziciju T na 
tu vrednost (4). Zatim se razmatra pozicija 
V i, pri prvom potezu, dobija statička vred- 
nost pozicije +6. Pozicija V, dakle. za sada 
ima maxsofar jednak 6. Ma do kakvlh 
rezultata doveli ostali potezi iz pozicije V, 


njen maxsofar če biti veči ili jednak 6 dok je 
minsofar pozicije T več manji od ovoga 



broja. Nema, dakle. nikakvog smisla ispiti- 
vati dalje poteze iz pozicije V — to je beta 
kresanje. 

Pre nego što upoznamo pravo alfa-beta 
potkresivanje, koje je nešto komplikovanije 
i mnogo efektnije od opisane teorije, poku- 
šačemo da primenimo u praksi znanje koje 
smo upravo stekli. Promene u programu 
,, Kalah 2" iz proštih računara su minimalne: 
promeničemo samo procedure minval, 
maxvai tryAmove i tryBmove prema slici 
26. Iskorističemo priliku i da povečamo 
maxdepth na 4. 

Poredenjem sa programom na slici 22 
(prošli ..Računari") vidimo da je for petlja u 
procedurama minval i maxvai zamenjena sa 
repeat-until : ispitivanje se prekida kada se 
iscrpe svi potezi III kada minsofar postane 
veči od trenutne vrednosti alpha. Potrebna 
je, naravno, i modifikacija naredbi kojima 
se pozivaju minval i maxval kako bi se 
preneli novi argumenti. 

Pre nego što nastavimo sa poboljšanji- 
ma programa za Kalah, iskorističemo prili- 
ku za malu digresiju i naučiti nešto o 
paskalu. Program za Kalah iz prošlih raču- 
nara je bio opterečen velikim brojem nepo- 
trebnih naredbi koje su omogučavale pro- 
ceduri A da zove proceduru B koja sa svoje 
Strane zove proceduru A. Problem nastaje 
zato što se paskal programi prevode u 
jednom prolazu: kada kompajler naide na 
neku strukturu. ta struktura mora več da 
bude definisana (izuzetak su ukazatelji di- 
namičkih struktura podataka, ali o torne 
nekom drugom prilikom). Ako, dakle, defi- 
nišemo najpre potprogram A, u njemu 
nečemo moči da pozivamo potprogram B i 
obrnuto. 

Elegantno rešenje postoji iako nije mno- 
go poznato: može se napisati samo ime 
procedure (ili funkcije) i njena lista argume- 
nata, a zatim službena reč forward: stavlja- 
mo kompajleru na znanje da če radni deo 
potprograma nači docnije. Na pogodnom 
mestu u programu ponovo pišemo proce- 
dure ime (ne navodeči ponovo argumente), 
a zatim i radni deo potprograma računajuči 
i definicije lokalnih promenljivih. Znajuči za 
ovu mogučnost, oklevali smo da je primeni- 
mo u početnom Kalahu. težeči za standard- 
nim programom: u indeksu i sintaksnom 
dijagramu originalne dokumentacije ISO 
Pascal-a se ne pominju forvvard reference 
(moguče je da se one pominju negde u 
tekstu ali, verujte nam na reč, nije Iako 
pročitati 150 strana gusto kucanog teksta 
koji je pisan strahovito teškim i formalizo- 
vanim jezikom). U meduvremenu smo pri- 
metili da se forvvarc reference pominju u 
neformalnoj bibliji paskala, knjiži Pascal 
User Manual and Report (doduše, samo u 
jednom primeru), i da je ova opcija ugrade- 
na u razne paskal kompajlere pristupačne 
na kučnim računarima, pa smo je primenili 
u programu Kalah 3. Rezultat — značajno 
skračenje i nešto brži rad. 


U prethodnim naslavcima naše „ Radlonlce loglčklh /gara" Imall smo prilike da upoznamo mane mlnlmaz 
postupka. Videli smo ta kode, da su mogučl razni načini „kresan/a“ stabla Igre da bi se podrobnl/e 
ispitali prosperitetnl potez. Na ovaj način, reklo bi se, rizikujemo da prop ustimo neku dobru 
kombinaciju koja započtnje velikom žrtvom materljala. Tako, medutlm, ne mora da budel 



Šišanje na nulu 

Potpuno alfa-beta kresanje stabla igre 
je, več smo rekli, nešto kompllkovanije i 
daleko močnije od njegove varijante koju 
smo do sada primenjivali. Upoznačemo ga 
posmatrajuči sllku 27. 

Na slici smo prikazali deo stabla Igre 
koji je analiziran sa maxdepth=4. Pretpo- 
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stavimo da su leve grane stabla več ispltane 
I da je tekuča vrednost maxsofar za poziciju 
A jednaka +2. Ispitujučl desnu granu sta- 
bla, program dolazi do pozicije X koja daje 
minsofar^ +1 . Mi, jasno, još nemarno vred- 
nost za maxsofar u čvoru neposredno iznad 
X, ali znamo da početna pozicija stabla ima 
maxsofar u čvoru neposredno iznad X. ali 
znamo da početna pozicija stabla ima max- 
sofar jednak +2. Pošto minsofar za čvor X 
ima šanse samo da se smanji ispitivanjem 



ostalih varijantl, mozemo odmah da prime- 
nimo alta kresanje jer ova vrednost nikako 
ne može da utiče na glavni maxsofar. 
Vrednost pozicije tri poteza Iznad X može, 
dakle, da se iskorlsti za alpha vrednost koja 
omogučava ..kresanje" u poziciji X. 

Uopšte gledano, alpha vrednost za neki 
čvor je definisana kao maksimum svlh 
maxsofar vrednosti čvorova koji su u stablu 
igre iznad datoga. Slično torne, bela vred- 
nost nekog čvora je minimum svih minsofar 
vrednosti viših čvorova. 

Da bismo primenili potpuno alfa-beta 
potkresivanje, sve relevantne procedure na- 
šeg programa moraju da imaju za argu- 
mente kako alpha tako i beta, pri čemu se 
ove vrednosti moraju neprekidno ažurirati. 
Odgovarajuče su izmene prikazane u final- 
nom Kalah programu sa slike 29. Verujuči u 
efekte alfa-beta potkresivanja, iskoristili 
smo prlliku da još malo povečamo max- 
depth i tako učinimo program još snažnijim 
bez prevelikih gubitaka u brzini izvršavanja. 

Efikasnost alfa-beta potkresivanja je k 
veoma zavisna od redosleda ispitivanja po- T 



teza. Da smo, na primer, Koristili potkresi- 
vanje stabla igre ..Poslednji dobija?" iz 
..Računara 9", broj ..odsečenih grana" bi 
bio značajno veči da smo okrenuli redosled 
ispitivanja poteza: potkresivanje je najefika- 
snije ako najpre ispitujemo najbolji potez: 
ispitivanje svih daljih poteza če biti značaj- 
no skračeno čim se primeti njihova inferior- 
nost. U graničnom slučaju, ispitivanje pote- 
za počevši od najslabijeg potpuno bi ukinu- 
lo inače veoma dobro zamišljeno „kre- 

Sasvim je jasno da na početku ispitiva- 
nja ne možemo da znamo koji je potez 
najbolji: kada bismo to znali, ne bismo ni 
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imali potrebe za ispitlvanjem ostalih, zar 
ne? S druge Strane, možemo da pretposta- 
vimo da su potezi koji dovode do dobitaka 
u materijalu potencijalno dobri potezi i da 
najpre ispitujemo njih. U večini slučajeva če 
ti potezi zaista dovesti do spektakularnog 
kresanja ostatka stabla. dok čemo u retkim 
slučajevima morati da ispitujemo praktično 
čitav njegov ostatak. U sve dobre programe 
za logičke igre su ugradeni i odredeni 
algoritmi za izbor potencijalno najboljeg 
poteza koji če biti najpre ispitivan. Gubici u 
vremenu do kojih je došlo izvršavanjem 
ovih dodataka če potencijalno biti nado- 
knadeni kroz bitna skračivanja glavnog pre- 
traživanja. Stručan izraz za ovakvo prelimi- 
narno pretraživanje je „plausibility 
analysis'\ 


Završavajuči ovu Škotu logičkih igara, 
moramo da priznamo i neke njene slabosti: 
propustili smo, na primer, da proučimo 
uticaj slučajnih brojeva na logičke igre. 
lako su igre koje smo proučavali potpuno 
determinisane, bilo bi veoma korisno izdva- 
jati sve poteze jednake vrednosti i slučajno 
birati neki od njih. Na taj bi način korisnik, 
kada jednom pobedi program, bio lišen 
mogučnosti da ga uvek pobeduje igrajučl 
istu varijantu. Neka nam kao opravdanje 
posluži tvrdnja Marvina Minskog da je cilj 
svih istraživanja veštačke Inteligencije pisa- 
nje programa koga čovek ne može pikada 
da pobedil 


Dejan Rlstanovlč 
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COMPUTERI 

BBC MICROCOMPUTER 


CENOVNIK (u DM) 


ELEKTRON .398.20 

Plus 1 218.90 

Plus 3 892,90 

BBC-B 1589,50 

Disc drave (2 X 400) 990,00 

Disc drave (400 KB) 634.70 

Disc drave (200 KB) 738,10 

Disc drave (200 KB) 561.00 

Drugi procesor (6502 944,90 

Drugi procesor (Z80/CP/M) .... 1427,80 
Bltstick-prec.crtari|e 1296.80 


UREDAJI ZA MIKROKOMPJUTERE 
(Acorn, Commodore. Slnkler itd) 

Monitor-Čabel-color 

Štampač ..Shinvva" CP80 

Centronics printer . . 

Kasetofon 3810 Commodor. . 

Kasetofon 3810 

Joystick (par) . . . 

Ploteri 

Modemi . . 

Software-kase/disc 


.50.60 

.73.95 

.84,70 


252,25—602.25 

220.00—550,00 

25—50.00 


INFORMACIJA RRAVA 

BBC MICROCOMPJUTER 

VAS IZVEŠTAVA 
ZADOVOLJNI SMO SVI 
PRIDRUŽITE SE I VI 



Aorti Bectron 


30.000 škola u Engleskoj poseduje BBC. 


UVOZNIK. 

Ro za unutrašnju i spoljnu trgovino 
..PARTIZAN" ČAČA K 

Način plačanja: 

Devizna uplata na osnovu profakture 
Dinarski troškovi 50% od protivred- 
nosti deviza kod prijema robe. 

Cene franko Čačak, 

Rok isporuke do 30 dana po uplati. 



BBC U NASTAVI SIGURAN PUT U XXI VEK 


Sve informacije na telefone: 
(032) 51-710 I 44-833 



Mali oglasi 


A ko ne možate da pod nesete da drugi nemaju ono što vi 
i.nate, objavite svoj mati oglas u ,,Računarima". 

Ako ne možate da pod nesete da drugi imaju ono što vi 
nemate. javite se na neki od malih oglasa u ..Računarima" 

ako ne volite da da se dopisujete sa ..Računarima". svoj 
mali oglas možete nam izdiktirati preko telefona 01 1/650- 
161 svakog radnog dana od 10 — 14 sati Mi čemo vam onda 
naknadno poslati ispunjenu uplatnicu. 

Prva stvar koju treba da uradite je da se odi uči te da ti 
želite običan Hi uokviren mali oglas 

CENA OBIČNOG MALOG OGLASA do dvadeset reči je 600 
dinara. Svaka naredna reč košta još 40 dinara, s tim što 
oglas ne sme da ima više od 50 reči. Adresa oglašivača ne 
računa se u cenu. 

CENA UOKVIRENOG MALOG OGLASA je 600 dinara po 
visinskom centimetru, s tim što se mogu zakupiti najmartje 
po 32 slovna znaka. Ako se ne iskoristi čitav prostor u 
jednom redu. računa se broj redova a ne boj znakova. Za 
uokvirene oglase preko 5 cm cena je 900 dinara po 
centimetru. 

Poželjno je da vaš mali oglas počinje sa Prodajem. 
Kupujem, Držim časove, Menjam. . . Hi nečim sličnim što 
ukazuje na sadržaj oglasa. 

Svi mali oglasi koji stignu u našu redakciji i do 26. 
marta do 12 sati biče objavljeni u ..Računarima" broj 14. 
koji iztazi iz štampe polovinom marta. 

Da ne bi bilo zabune, obavezno naznačite da li želite 
običan Hi uokviren mali oglas, i zajedno sa tekstom vašeg 
malog oglasa pošaljite i priznanicu o uptati na adresu 
redakcije: ..GALAKSIJA ", BULEVAR VOJVODE MIŠIČA 17. 
BEOGRAD, sa naznakom ..za male oglase u Računarima". 


\SPEKTRUM 


o Spektrumovci. navalite! nudimo 
na|novl|e programe po niškim ce- 
nama: PARAOISE (Py|amaram 4), 
ART STUDIO bolje nego Artist). 
WINTER GAMES (US Gold), ARC 
OF YESOD (nastavak NODES-a), 
BACK TO FUTURE (radeno po fil- 
mu), GREMLINS (THOR) . . . Bes- 
platan katalog. Došen Dario, Zrinj- 
ski trg b.b., 51262 Kraljeviča 


o Prodajem ZX Spektrum 48K. Tel. 
024/41-142, Mesaroš Zlatko. Kuzur 
IStvana 13, 24000 Subotica 


□ Prodajem najnovlje programe za 
spektrum u kompletima. Sa naj- 
liste izdvajam: ENIGMA. ELITE, 
FAIRLIGHT, TAUCETI, JUGGER- 
NAUT, COMMANDO 2112, OUEST 
FOR TIRES. Cene kompleta se kre- 
du od 1000 do 1500 din. Tražite 
besplatan katalogi Pantič Nenad. 
Aleje Viktora Bubnja 39/4, 41020 
Zagreb, tel. 041/678-008 


□ Spektrumovci — najnovijl hltovl 
(VVINTER GAMES. ZORRO, WHAM) 
i još puno drugih programa pojedi- 
načno (200 din.) i u kompletu (600 
din.), Čirič Aleksandar, Crnotravska 
13, 11000 Beograd, tel. 011/661- 


ZANIMA LI VAS kako da prvi 
jeftino dodete do najnovljih pro- 
grama — još nevidenih u Jugo- 
slaviji, pišite na adresu: VRČA 
MILAN, Zarija Vujoševlča 79, 
11070 Novi Beograd 


58/mali oglasi 


o Spektrumovci, SVVEET SOFT 
vam nudi po veoma povoljnoj ceni 
veliki izbor besmrtnostl I programa, 
pojedinačno i u kompletima na na- 
šim (original BASF kasetama — 
350 din,) ili vašim kasetama. Ispo- 
ruka hitnol Javite se I uverite se da 
je povoljno. Markovič Tomislav, 
Strumlčja 94/1, 11000 Beograd, tel. 
011/406-074 


□ SPEKTRUM najnovijl i najbo- 
Iji programi u kompletima. 
Komplet 49: YIE AR KUNG FU, 
ELITE, RAMBO II. ROBIN OF 
WOOD. FAIRLIGHT, MIKIE. SIR 
FRED, TALOS, WRIGGLER. 
CLUEDO, TRANSFORMERS, 
SUPER BRAT. komplet 48: SKY 
RANGER, SABOTEUR, BACK 
TO SKOOL, RASPUTIN, I OF 
THE MASK, ORAGONFIRE, GO 
TO HELL, VVINTER SPORTS, 1- 
-9. COMMANDO. Komplet 46: 
FIGHTING VVARRIOR. BEACH 
HEAD 2. BOUNTY BOB STRI- 
KES BACK, IMPOSSIBLE MIS- 
SION, DYNAMITE DAN, BOUL- 
DER DASH 2, GLASS, SUPER 
GRAN, MACAOAM BUMPER, 
SORCERY, INTERNATIONAL 
KARATE 1+2. 

Jedan komplet + kaseta + po- 
štarina 1250 d. Tražite besplatnl 

katalog, sa preko 1000 progra- 
ma. Trtica Goran, Stevana Lu- 
koviča 9, 11090 Beograd, tel. 
011/563-348 


0 SOFTSELL Spektrum: Comman- 
do. Saboteur, Commodore 64 si- 
mulator, Super Brat, Boulder Daš 2 

1 još mnogo hitova za vaš spek- 
trum. Do izlaska ovog broja još 
mnogo noviteta, Dermanovič Alek- 
sandar. Višničkl Venac 49, 11000 
Beograd 


o SPEKTRUMOVCI! FLEG SOFT 
vam predstavlja mega-igre: Ultima- 
te: PENTAGRAM, MIRE MARE, 
CYBERUN, GUNFRIGHT . . . Ocean: 
N.O.M.A.O. (Commando 2). CO- 
SMIC VVARTOAD, TRANSFOR- 
MERS. GRID BOMB . . . U.S. Gold: 
ZORHO, VVINTER GAMES . . Osta- 
li: PYJAMARAMA 4, SIR FRED, 
GOONIEES (novi Spilbergov film) 
TANK TRAX, SWEEVO'S VVORLD 
(30 ivanje), ELITE . . . 12 programa- 
+ kažeta +PTT= 11 50 din, Čoslč 
Ivica, P. Priče 30. 41320 Kutina 


o NOVOI WS PING PONG, SUPER- 
MAN, STRONG MEN, ELITE, GOO- 
NIES+kazeta+PTT=700 din. SEX 
MISSION III (Fleg)+upustva+ka- 
zeta=800 din. Čosič Ivica, P. Priče 
30, 41320 Kutina 


o YU MICROI Prvi YU časopis na 
kazetil Poklon uz prvi broj: Nomad. 
Cyberun. Superman . . Iz sadrtaja: 
Napišimo Hobita sa The Oulllom, 
Atari 1040 ST . . . program + kazeta- 
+skripta=750 din. Čosič Ivica, P. 
Priče 30, 41320 Kutina 



075/219-967 


o SPEKTRUMOVCI — najnovijl hi- 
tov! (Elita, Wlnter Games, Com- 
mando) I još mnogo drugih. Cena 
najskupljeg 70 din. Katalog vam ne 
treba. Zovitel Predrag Kucinovič, 
Kruševačlta 45/32, 1 1000 Beograd, 
tel. 011/444-1486 


o Prodajem Spektrum 48K+pra- 
teča oprema +interfejs za dva džoj- 
stika+džojstik+200 programa za 
77000 n. din. Dejan Blagojevič, JNA 
25, 32300 Gornji Milanovac, tel. 
032/712-908 


BLAST HI — ubrzajte Vaše 

Traka sa^BLAlV COMPILER- 
-om i BLAST TOOLKIT-om i 
opšlrno uputstvo (35 str.) — 
1500 din. 

Uz MACHINE CODE FOR BE- 
GINNERS uživajte u eflkasnosti 
I brzini mašlnskog programira- 
nja. Traka i opširno uputstvo 
(65 str.) — 1600 din. 

Oba programa — 2500 din. 
VRČA MILAN, Zarija Vujoševiča 
79, 11070 Novi Beograd 


o Spektrumovci! TNT Soltvrare nu- 
di vam komplete najnovljih progra- 
ma po Izuzetnoj cijeni od 550 din. 
(pojedinačno 70 din.). Tražite bes- 
platan katalog, Dani Llhovac, Oma- 
ra Masliča 26. 71000 Sarajevo 


o SPEKTRUMOVCI! MARTOVSKI 
HITOVI ZA KOJE MNOGI NIŠU NI 
CULI I JEDAN SVJETSKI NOVITET 
— Ml UVODIMO NOVI STAN- 
DARDIH Zoids (jedna od najboljih 
Igara svlh vremena), Battle ol Pla- 
neta (zvanična Igra Prvenstva En- 
gleske u Igranju), Winter Games (sa 
C -64), Gunfright (Ultlmatel 3D na 
dlvljem zapadu), Starquake (fanta- 
stlčnol), Svveevo s World (Gargoyle 
games). Tau-ceti, Cosmls VVartoad, 
Astro-clone (dragontorc u svemi- 
ru). 2112 AD (3D grafika) I KATA- 
LOG SNIMLJEN NA KASETU: SA- 
MO 1000 din. + KASETA. Marko 
Premzl, Rade Veina, 5, 43260 Kri- 
ževci, tel. 043/841-782 


ORION 

SOFTVVARE 


Najpoznatiji i najnovijl softver 
sa tradicijom. Sve iz kompjute- 
ra, sve sa garancljom. Oslm 
PENTAGRAM-a, CYBERUN-a, 
R0CK'N WREDTLE-a, ovaj me- 
sec stižu I BEACH WAKE (bolje 
od Beach Heada). AMAZON 
WOMEN (us Gold), BARRY B0- 
XING (najboljl boks). THE WAY 
OF THE TIGER (praktički Explo- 
ding Fist 2). Naručite katalog 

Petrovič, Seferova 10, 41000 Za- 
greb, tel. 041/323-912 


o NOVO — NAJNOVIJE ZA SPEK- 
TRUMI Najnovlje arkadne Igre — 
budučl hltovl, tek pristlgle kod nas, 
u kompletima sa trenutno najboljim 
programima. KOMPLET 9: SVVEE- 
VO'S VVORLD, SECRET MISSION, 
N.O.MAD., COSMIC VVARTOAD, 
GYROSCOPE, MC.ADAMS BUM- 
PER, ROLLER COASTER. KOM- 
PLET 10: HACKER, B.C. OUEST 
FOR TIRES, VVINTER GAMES. RO- 
BIN IN THE VVOOD, COMMANDO. 
SABOTEUR, IMPOSSIBLE MIS- 
SION, D.T. SUPER TEST. Jedan 
komplet sa kasetom i poštarlnom 
za samo 1200 din. Srdan Nastaso- 
vič, Oslobodenja II deo 6. 11194 
Beograd — Rušanj, tel. 011/888- 
222 I uslužni 552-048 


□ SPEKTRUM najnovijl i najbo- 
Iji programi u kompletima. 
Komplet 44: POPEYE, WS BA- 
SKETBALL, DT SUPERTEST, 
1+2, MONTY ON THE RUN 
MARSPORT, SUPER PIPELINE 
II, ACTON BIKER, DAM BU- 
STERS, TW0 GUN TURTLE, 
THATS THE ŠPIRIT, ABU SIM- 
BEL. Komplet 42: EXPLODING 
FIST, HIGHWAY ENCAUNTER, 
NODES OF YESOD. TALES OF 
ARABIAN NIGHT. KNOCKOUT 
1+2, BRUNOS BOXING 1—10, 
CITY OF DEATH, VIDEO POOL. 
Jedan komplet + kaseta + po- 
štarina 1250 d. Tražite bespla- 
tan katalog sa preko 1000 pro- 
grama. Trtica Goran. Stevana 
Lukovlča 9. 11090 Beograd, tel. 
011/563-348 






a SPEKTRUMOVCI — najnita cena 
programa. Pojedinačno i u komple- 
tlma od po 14 programa za 580 
din, + kaseta. Komplet 3: BEACH 
HEAD 2, SORCERY. SKY RANGER, 
8ILLY BONG, BOULDER DASH 2. 
INTERNATIONAL KARATE. MACA- 
DAM BUMPER . . . Komplet 4: 
RAMBO. VVRIGGLER, GYROSCO- 
PE, JSW 3, CRITICAL MASS, SU- 
PER BRAT. STRIP POKER, CYLON 
ATTACK . Dragovlč Goran, Brače 
Nikolič 36. 31205 Sevojno. tel. 
031/31-375 


RR SOFT 

kupcima. Želim obavestltl nove 
spektrumovce da raspolatem sa 
verovatno največom kolekcljom 
upotrebnlh — poslovnih pro- 
grama, kao I programa za Igre. 
Oglasite se. katalog |e bespla- 
tan. RR SOFT, 61101 Ljubljana, 
Vožarski pot 10. tel. 061/225- 
588 


o TVRDAVA SOFTVVARE CLUB 
vam I ovog puta nudi najnovlje 
programe za vaš spektrum — jer 
ste vi to tražlll. Niške cene, popusti, 
kvalitetno, presnlmavanje. Tratite 
besplatan katalog. TVRBAVA 
SOFTVVARE, Slmovič Borde, Dall- 
bora Franciste 28, 21131 Petrovara- 
din, tel. 021/431-139 


o SPEKTRUMOVCI: sami sastavite 

odabranih programa za 1400 din. 
Poklon programil Tratite katalog. 
EMI software, Uskočka 18. 58000 
Split 


MISTER SPEKTRUM bira najve- 
če hltove za Vasi Programi koje 

načno proveren. Naši kupci ne 
znaju za čakanje. Zar još niste 
naručili naš besplatnl katalog u 

gramska dostignuča? Zapamti- 
te: stalni kupci utivaju velike 

naša ozblljnost u ovom poslu 
privučiče sve ljubitelje dobrog 
softvera. Marko Lučič. Antona 
Čehova 2/A. 21000 Novi Sad tel. 
021/23-411 


o Spektrumovcl. SUPER SOFT vam 
nudi SAMO najnovlje programe: 
PYJAMARAMA 4, YABBA-DABBA- 
DOO. TOMAHAVVK, Besplatan kata- 
log. Saša Ljubojevlč. Vukovarska 4. 
54000 Osijek. 054/45-283 


o SPEKTRUM — Rečnik, engle- 
sko-srpskohrvatski (oko 1400 naj- 
češče upotrebljavanlh reči) + kase- 
ta + poštarlna (1300 din.) Telefon 
011/497-662 od 17— 19h. Marjano- 
vič. B. Jerkovič 123, Beograd 


o Prodajam Spektrum, ocarinjen, 
nov. Kempston Interfejs. rešet, pre- 
vedeni ..Uvod". Tel. 058/553-506 


□ SPEKTRUMOVCI!!! Najnovljl pro- 
grami za vas; Komplet A: IMPOSSI- 
BLE MISSION. MAČADAM BUM- 
PER, BOULDER DASH II. TIRNA- 
NOG lil. HACKER . . . Komplet B: 
RAMBO II. ROBIN OF THE W00D, 
YIE AR KUNG FU, SUPER BRAT, 
OUEST FOR TIRES, JET SET 
WILLY III , , . Komplet C: MATCH 
FISHING, SKY RANGER, VVINTER 
SPORTS, COMMANDO, SABO- 
TEUR. Todorovič Dragan. Trg JNA 
3, Zemun, tel. 011/670-297 
o RAOIO-AMATERI! Za spektrum 
48K: RTTY 45-1 lOBd, SSTV. ATV, 
CW. PARAB. ANT, VVOTSON I drugi 
stručni programi. Mijo Kovačevič 
YU3KO. C. Talcev 2a. 63212 Vojnik 


c SUN SOFTVVARE CLUB — 
SPEKTRUM je tri godlne sa va- 
ma, zahvaljujuči kvalitetu i bo- 
gatem Izboru više od 1 500 pro- 
grama. Programi su podeljeni 
na nekoliko grupa: uslutnl. si- 
stemski. COPY, kao I najnovlje 
igre. Svi programi snimljeni su 
normalnom brzinom i svaki po- 
jedinačno proveren. Sve najno- 
vije igre. čije nazive motele nači 
u drugim oglaslma, več posedu- 
jemo. Naročite povoljnostl uii- 
vaju članovi i stalni kupci. Novol 
Hardverskl dodajte zvuk svom 
spektrumu. Kvalitetno I brzo 
Mali katalog programa je bes- 
platan, a za veliki, molimo, po- 
šaljite 100 din, Ivan Majdevac. 
Vojvode Mišiča 2/5, 21000 Novi 
Sad. tel. 021/57-988 


o BEST BUY SOFTVVARE — 2000 
programa za spektrum u kompletl- 
ma od 12 do 150 programa za 500 
din. HACKER. BEACH HEAD II. NE- 
VERENDING STORY. ELITE, ZOR- 
RO. SABOTEUR. I OF THE MASK I 
sve ostale najnovi|e programe mo- 
tele naručltl kod nas. Tratite kata- 
log. Veliki popusti. Uvljek najnovljl i 
najjeftinlil programi. Mario Mendeš, 
Jeretova 8, 58000 Split, tel. 

058/553-506 


o LOTO I ST — tri najnovlja pro- 
grama za spektrum + kaseta ukup- 
no 1500 din. Iskorlstite računar — 
uvečajte svoje šanse za dobitek. 
Besplatno obaveštenje. Žarko Vu- 
kosavljevič. Vladimira Gortana 24, 
11080 Zemun, tel. 011/197-700 


a SPECTRUM SOFTVVARE 
STUDIO — izbor od preko 1000 
programa — svaki program sa 
uputstvom — veliki izbor litera- 
ture — knjiga I originalnih pro- 
gramskih uputstava na engle- 
skom i srpskohrvatskom jeziku. 
Spisak programa je besplatan. 
za katalog sa opisom poslati 
200 din, Brza i kvalitetna usluga 
— preverite. 

PAJNIČ MIRKO, STRAHINJIČA 
BANA 56, 11000 BEOGRAD, tel. 
011/188-190 posle 15h. 



u selekciji naj bolj ih . . - 



o SPEKTRUMOVCI. ukollko vam se 
dopada ARTIST, onda naručlte |oš 
boljl program za črtanje LIGHTMA- 
GIC. Program + kaseta košta 1000 
din. Tel. 011/556-633 


o Hltno kupujem Speklrum 48K. 
Prednost Imaju prodavcl Iz Saraje- 
va. Plperčič Miodrag, Tvomička 24, 
71212 Hrasnlca kod Sarajeva, tel. 
071 /412-893 


o SPEKTRUMOVCI! II Direktno Iz 
Londonalll Komplet 16: ELITE, 
TRANSFORMERS, MIKIE, GYROS- 
COPE, WRIGGLER, UNCLE TOM, 
SAPPHIRE, STRIP POKER 2, ENIG- 
MA FORCEM SIR FRED, SAMUR- 
RAY. HYPERBLASTER. Komplet 
17: COSMIC WARTOAD, THINK, 
N.O.M.A.D.. ZORRO, GUNFRIGHT, 
STAROUAKE, WHAM MUSIČ BOX, 
TAU ČETI, SWEWO'S WORLD, 
JUGGERNAUT, ASTROCLONE. JA- 
SONS GEM. Cena jednog kompleta 
800 din. Radovič Branislav, Sonje 
Marinkovič 14/4, 21000 Novi Sad, 
tel. 021/28-682 III 022/424-824 (vi- 
tendom) 


n SPEKTRUM najnoviji I najbo- 
lj! programi u kompletlma. 
Komplet 51: NOMAD. 2112 AD, 
ASTRO CLONE, STAROUAKE, 
VVINTER GAMES 1 + 2, ROCK- 
MAN, GLADIATORS, XCEL, ARC 
OF YESOD, GRUMPY G., SU- 
PERSLEUTH, THREE WEEKS IN 
PARADISE. 

Komplet 50: ZORRO, GUN- 
FRIGHT, SVVEEVOS WORLO, 
COSMIC WARTOAD. B.C. S 
OUST FOR TIRES, CRITICAL 
MASS. CYLON ATACK, ENIGMA 
FORCE, ROLLER CO ASTER, 
JETSET WILLY 3, CHAOS, 
NIFTY LIFTY, JASONS GEM. 
Komplet 52: RIDDLERS DEN, 
STRONG MAN, TAU CETY. RO- 
BIN OF SHERWOOD, JUGGER- 
NAUT . . . itd. 

Starina 1250 d. Tražite bespla- 
tan katalog sa preko 1000 pro- 
grama. Trlica Goran, Stevana 
Lukovlča 9, 11090 Beograd, tel. 
011/563-348 


o S ve najbolje igre za ZX Spektrum 
možate nBručiti kod nas. Cene po 
kompletlma 500 din, a pojedlnačno 
100 din. Preloščan Domagoj, Saj- 
mlšte b.b., 44250 Petrinja 


o Prodajem programe za ZX spek- 
trum pojedlnačno lil u polusatnlm 
kompletlma. Imam ZORRO, ELITE, 
WHAM. GUNFRIGHT I joS mnogo 
toga. Ivan Spomenkovlč, Bulevar 
revolucije 209/5, 11000 Beograd, 
tel. 011/404-639 


\KOMODOR 


a L-SOFT — programi za komodor 
64. Veliki izbor programa. Snlienje 
cena za 1986. godinu. Besplatan 
katalog. Levak Nenad, Kumičlčeva 
14, 42000 Varaždin, tel. 042/40-603 
□ MAXIM I MAXIM TURBO — kom- 
plet za presnlmavanje sto pošto 
sviti programa. Štedi vaSe vreme I 
trake. Goran, tel. 031/22-429 


60 / mali oglasi 


a Kompleti besmrtnlh programa 
GVROSCOPE, SIR FRED, GUN 
FRIGHT. COMMANDO RAMBO 
2 . . Komplet sa kasetom 1000 
din. Tražite katalog 12 kompleta. 
Goran, tel. 031/22-429 


o Komodorci, martovski hit 
komplet. Komplet 7/86: JUNGLE 
OUEST, DEATH STAR, A.C.E., 
AMERICAN ROAD. ARCHON 3. 
LAST V8. Komplet 8/86: UNDER 
VVURLDE, YABBA DOO. FIGHT 
NIGHT, DESERT FOX, RESCUE 
OF FRUCTALIS, WAR GAMES 2. 
Komplet 9/86: AFRIČAN SAFA- 
RI, BLADE RUNNER, WILLIAM 
VVOGGLER, BLACK WNYCHE, 
STELER 7, AIR RESCUE. Kom- 
plet + kaseta + poStarina 1200 
din. Svl programi u TURBO 
TAPE-u. I preko 2000 pojedi- 
načnih programa: WILLOW. 
PAC 2, KENNEDY APPROACH, 
GYROSCOPE. JET FLIGHT. Tel. 
011/472-822, Zivkovlč, Ljermon- 
tova 24, 11000 Beograd 


o Prodajem najbolje I najnovlle 
programe za komodor 64: GRAND- 
MASTER, LAWN TENNIS. BIG AT- 
TACK, CANOE SLALOM. OLYMPIC 
SKIER . Iznenadenja. Poklon 
programi. Mitrovič Vukešln, Voji- 
slava Iliča 90. 11000 Beograd, tel. 
419-607 


o Komodorci, povoljnol McGU- 
IANG BOXING. SKOOL OAZE, 
KUNG FU MASTER, WILLOW PA- 
TTERN, SIMULATOR 2, VVIZAR- 
DS LAIR, SABRE WULF. STAFF 
2, COMMANDO, SUPERMAN, VVIN- 
TER GAMES . . . Zonlč Saša, 29. 

336- 9 364 ra MA ' 11000 Be ° 9rad ' ' 0l 


o Program za izradu Stampanlh 
pločlca EUROPA formata PLATI- 
NEN 64 za komodor 64 prodajem. 
Tel. 061/553-914 



□ Prodajem C -64 sa pallcom, kaze- 
tofonom I 200 programa, povoljno. 
Tel. 058/553-506 


n|e sa komodorovog na komodorov 
kasetofon lil sa oblčnog na komo- 
dorov kasetofon. IC-tehnologlja, 
potpuna bezbednost računara, 
neutrallsanje svlh vrsta začtite. Vla- 
dimir Ilič, B. Kidriča 5. 22300 Stara 
Pazova, tel. 022/311-013 


D COMMODORE 64 — Prodajem 
sve najnovije hitove. Dovoljno je 
pogledati naslove Iz drugih oglasa. 
Brza, kvalitetna I jeftlna usluga. 
Nenad Mitrovič, Kumičlčeva 11, 
51000 Rljeka 


u COMMODORE 64: Pakel A: Ram- 
bo II. Skool Daze, Commando, 
Kung Fu Master, Pyjamarama 3, 
Frenkie goes ... Indiana Jones, 
Fr!day 13th. Pakel B: VVInter Ga- 
mes, Fllght sim. II, Glrls Want Fun, 
Beach Head II, Superman, Staff III. 
Paket + kažeta + poštarina 1000 
din. Alan Durlč E. Kardelja 20, 
50000 Dubrovnik, tel. 050/22-807 


j Jeste li Ikada Poželeli da podelite 
dva broja a rezultat da bude tačan 
na 1000 lil više decimala? Ako 
jeste, javite se. Cena programa 300 
din. Djuga Pavel, Pavla Pjuga 20. 
21470 Bački Petrovac 


O BEST BY SOFTVVARE — Proda- 
jemo programe za C-64 po vrlo 
niškim cenama u kompletlma. 
BEACH HEAD II, BOULDER DASH 
lil, ELITE, PETAK 13, PITSTOP lil. 
Veliki popusti, tražite katalog. Ma- 
rio Mendeš, Jeretova 8, 58000 Split, 
tel. 058/553-506 



o YUGOSLAV CRACKING SERVI- 
CE — ledini imamo sve: najnovije 
Igre, aplikacije, PC-128 softver, lite- 
raturu, revije, hardver CP/M, preko 
4000 programa, Popis 100 din. 
YU.C.S., Na Produ 38, 62391 Preva- 
lje/Slov.. tel. 062/851-338 posle 


o Prva i ledina knjiga u Jugoslaviji 
na kaseti o mašinskom programira- 
nju komodora 64 sa mnogobrojnlm 
praktičnim primerlma. Cena 1999 
din. Djuga Pavel, Pavla Djuge 20, 
21470 Bač. Petrovac 



□ Prodajem kompjuter COMMO- 
DORE 64 sa dodatnom opremom i 
programlma. Javiti se na telefon 
013/813-180 


n Sa našim adapterom svaki kase- 
tofon postače COMMODORE-ov. 
Posebno imamo konektore za ka- 
setofonski port na C-64. Vladimir 
Ilič. B. Kidriča 5, 22300 Stara Pazo- 
va, tel. 022/311-013 


c SEX MISSION, uputstvo I kažeta 
700 din. ELITE, uputstvo I kažeta 
600 din. TEL. 058/553-506 


o C-64 — COMMANDO 2, DE- 
SERT FOX, NEMESIS, RAMBO 
ALL. PSY-FIVE, SPACE PILOT, 
A.C.E. + kaseta = 1300 dinara. 
Pojedlnačno: SKY FOX. UN- 
DERWURLDE, FIGHT NIGHT 
(kompletan), Slaviča. tel. 
011/494-849, Gostvarska 57 


o Samo za vas prevedeni programi 
na našem jeziku u kompletlma. 
Komplet 1: TAPPER. HIDEOUS 
BILL, BOOTY. HOROSKOP, DARE 
DEVIL DENIS. SMUGGLER, AT- 
LANTIC PATROL, HELIKOPETER 
TREN, EVEREST ASCENT. Komplet 
2: MONOPOLY, STRIP POKER 
SUZY, SIPHOID 9, ELIDON, CHOP- 
PER, GHETTOBLASTER. SOR- 
CERY, SKOOL DAZE, NODES OF 
YESOD. Svl tekstov! na ekranu su 
na srpskohrvatskom, 1 komplet sa- 
mo 1200 din. Oba kompleta 2000 
din. Narudžbe na adresu: Mllojevlč 
Ivan, Leposavlč, 38218 Leposavič 


a Komodor 64 — izbor najboljlh 
programa u kompletlma od 20 ko- 
mada (1000 din. sa kasetom) III 
pojedlnačno po 100 din. Besplatan 
katalog. Panič Zoran, Kumodraška 
nova 13, 11000 Beograd, tel. 
011/461-778 


o Prodajem Komodor 64 dh origi- 
nal kasetofonom I 100 programa. 
Ganibogovič Emir, tel. 071/548-497 


o Komodorcil Največl izbor sa- 
dašnjlh i bivših hltova, u kom- 
pletima lil pojedlnačno na jed- 
nom mestu. Savetl i kompleti za 
početnlke. Andrišič Zdenko. II 
bulevar 34/52, 11070 Novi Beo- 
grad, tel. 011/131-641 


o NAJNOVIJI HIT PROGRAMI 
85/86 ZA KOMODOR 64 
SAMO NAJNOVIJI SVETSKI 
HITOVI 
KOMPLET 28: 

Transformers, Gate of Dawn, 
O10 I. O10 II, VVIIliam Wobbler. 
Koko. Nick Faldo Golf 
KOMPLET 29: 

Robin of Shervvood, Rock’n 
Roli, Spy vs spy III. Stalrways, 

KOMPLET 30: 

Under VVurlde, Tltans, Grotte 
Oberon, Wlllow Pattern, 
Ghostchaser, Black Wyshe 
(Staff III), Frontllne 
KOMPLET 31 

USA Road Race, Skool of 
Doom. Human Race. Ring Ma- 
ster. Pit Stop III, A.C.E.. Young 

Jedan komplet 1000 din. Sva 
četlri kompleta 3500 din. Po- 
rudžblne na adresu: Krstič Dra- 
giča. S. J. Vukotiča 32, 11090 
Beograd, Ili na telefon 011/533- 



□ Najnovljl svetski hit programi 
za Komodor 64 u kompletu: 

— THE HUMAN RACE 

— THE NEVERENDING STORY 

— COMMANDO II 

— BROAO STREET 

— SPACE PILOT III 

— IMHOTEP 

— THE LAST V 8 

— REVS 

— THE YOUNG ONES 

— DERBY DAY 

Komplet sa kasetom 1200 dina- 
ta. pouzečem. Čajkovski Karlo, 
Anke Matič 3. 11210 Beograd, 
tel. 011/711-358 


□ Komodor 64 — FLIGHT SIMULA- 
TOR 2, ELITE, ZORRO, DUMMY. 
SOUASH 3D i mnogi drugi progra- 
mi. Cena 30 din. Besplatan katalog 
I mnoge druge pogodnosti. Stjep- 
čevič Predrag, Bulevar Revolucije 
290/5, 11000 Beograd, tel. 011/417- 
-064 


c Komodor 64 komplet sa kasetom 
1500 din. Komplet 1: SUMMER 2. 
AMERICAN ROAD RACE. DINAMI- 
TE DAN, INDIANA JONES, SUPER- 
MAN, TREASURE ISLAND. Komplet 
2: BEACH HEAD 2, PITSTOP 3, 
BOULDER DASH 3, STAFF 2 I 3, 
KARATEKA. WILLOW PATTERN, 
RAMBO 2. Petrovič Milan, Jovana 
Stojisavljeviča 9/11, 11080 Zemun, 
tel. 011/195-758 


Za Komodor 64 preko 3800 naj- 

'pojedinačno 9, R AM BO °iT KARATE- 
KA, ZORRO. SKOOL DAZE, SU- 
PERMAN, KREMENKO, PETAK 13, 
WAR GAM ES 2, PIT STOP 3, BA- 
SKETBALL 3, FIGHTING WARRIOR, 
GHOSTBUSTERS 2, COMMANDO 
2, WHO DARES WINS 2, WILLOW 
PATTERN, DINAMIT OAN, WORLD 
CUP 2. BOULDER DASH 3, NODES 
OF YESOD, HACKER + kažeta 
1600 din. Imamo još I SUMMER 
GAMES 1 I 2, STAFF 1,2 I 3, WIN- 
TER GAMES, EUREKA. DTSUPER- 
TEST I mnoge druge. Nazovite još 
danas ili pišite na adresu: Ninlč 
in, Tomislavova 3, 43260 Kri- 
I, tel. 043/841-870 


□ Za komodor 64 prodajem: 
Komplet 5: ACTION BIKER, BA- 
SEBALL 3, BLACK THUNDER, 
INT. TENIS, KNOCKOUT 2, 
OANGO, ROCK'N BOLT, WHO 
DARES WINS 2. Komplet 6: 91 1 
T.S. PORSCHE, BLACK KNIGFT, 
FIGH HIGH, GHETOBLLASTER, 
PITSTOP lil. ZORRO. Komplet 7: 
BLADE RUNNER, CLIFF HAN- 
GER. FRIDAY 13. NODES OF 
YESOD, SPEED KING. Svl pro- 
grami su razbljeni. Cena jednog 
kompleta je 600 din. + 200 din. za 
kasetu. Kresoja Dragiša, Vojvode 
Stepe 421 /B, 11000 Beograd, 
tel. 011/475-419 


n COMMODORE 64: VVINTER GA- 
MES (šest programa), SABRE 
WOLF, LOROS OF MIDNIGHT, EX- 
PLODING FIST, PIT STOP III, EU- 
REKA, PYJAMARAMA III. + kaseta 
1300 dlnara. Čobanov Branislav, P. 
Drapšlna 53/1, 21480 Srbobran, tel. 
021/730-364 
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OBRADUJTE SVOJ RAČUNAR! 
OBJA VITE MU MAL I OGLAS U 
„RA ČUNAR/MA “! 


o Prodajem programe za Komodor 
64. Kvalitetna I brza usluga, najno- 
vlji programi (kao UNDER WORLD I 
dr.). Moguča razmena. Besplatan 
Katalog. Uputstva za igre I učitava- 
nje. Beli Emil, Paunova 53. 11000 
Beograd, tel. 011/665-184 


• KOMODOROVCI, TRAŽITE Ll Ne- 
verending Story, Plng-Pong. Stati 
1 — 5, Fairlight, Are of Yesod. Com- 
mando 2, DT Supertest, Kennedy 
Approach . . . Javite se Locomo- 
tion softwareu! Prpič Emil, Rastočl- 
ne Š3, 51000 Rljeka, tel. 051/511- 


□ H SOFT vam nudi: RAMBO 
2, COMMANDO, JOKER, THE 
DAY AFTER, WHERE IS MY BO- 
NES, SUPERMAN, SKOOL DA- 
ZE. WINTER GAMES, EXPLO- 
DING FIST. COPY programi I još 
mnogo drugih. Cijena programa 
je samo 40 din. uz fantastične 
popuste. Naručite besplatan ka- 
talog i uvjerite sel Dedič Ner- 
mln, Pere Dokiča CC, 71000 
Sarajevo, tel. 071/214-035 


a COMMODORE 64 — Veliki izbor 
kasetnih programa, najboljl obja- 
vljeni u Računarima 11 112. Mnogo 
noviteta: ZORRO, OUILL, FRENKIE 
GO ES TO HOLLYWOOD, CHIME- 
RA. KOKO. HACKER. AMERICAN 
ROAD RACE. EMERALDS ISLE, Wl- 
ZARDS LAIR. Besplatan katalog. 
Niške cene — proverite u drugim 
katalozima. Specljalna ponuda: 10 
COPY programa + kaseta i ostalo 
= 2000 dlnara. Žuljevič Kemal, Bra- 
če Kosorič 13, 72220 Zavidoviči, tel 
072/874-441 


D DX EUCALIPTUS — vračamo 
se sa novim hltovlma i sa super 
ludlm paketima sa vrlo niškim 
cenama. Tražite besplatan kata- 
log. Devčič Zoran, N. Tesle 12, 
Poreč, Ili Tomčlč Robert, Ro- 
vinjska 4, Poreč, tel. 053/33-836 


□ Prodajem Komodor 64 sa ka- 
setofonom, džojstikom, literatu- 
ram I preko 250 programa za 
13,5 st. mil. Zoran Milosavljevič, 
Miroslava Rističa 36, Stanovo. 
34000 Kragujevac 


o C -64 ALL STAR SOFTVVARE. 
Komplet najnovljih igaral ZORRO, 
FLIGHT SIMULATOR, BOULDER- 
DASH'3. STAFF OF KARNATH 2. 
ELITE, BEACH HEAD 2, FRIDA Y 
13th, GYROSCOPE, BLADE RUN- 
NER, DYNAMITE DAN. TOUR THE 
FRANCE. SOUASH. EVERY'S WAL- 
LEY. ARCHON 3, ROAD RACE, 
KUNG FU + kaseta + poštarina + 
iznenadenje = 1 200 dlnara. Stojnič 
Boris, Bratstva jedinstva 10, 75000 
Tuzla, tel. 075/213-964 


o Za komodor 64 prodajem najno- 
vije programe: Zorro. Rambo 2, 
Flight Simulator 2, Indiana Jones, 
Pitstop 3, Explodlng Flst 2. Kaseta 
+ programi 1200 din. Perunovič 
Vladimir, Ivana Vujoševiča 26, 
81000 Titograd, tel. 081/43-472 


C TRICA SOFTI C-64 — proda- 
jem komplet programa: COM- 
MANDO, RAMBO II. KOKO, ZO- 
RRO, PIT STOP III, SVS III, 
BOULDERDASH III, LORDS OF 
MIDNIGHT, HACKER, SKOOL 
DAZE, FIGHT NIGHT, ANONI- 
MUS, CLIFF HANGER, WHO 
DARES WINS. SUPERMAN. Ci- 
jena sa kazetom i poštarinom 
svega 1500 din. Miroslav Gaklč, 
Poljska 31. Strahonlnec, 42300 


o Prodajem programe za Komodor 
64 po ceni od 50 din. FLIGHT 
SIMULATOR 2. DAM BUSTERS . . . 
sve na kazeti. Besplatan katalog. 
Zovite od 8—12 časova. Babič Želj- 
ko, Kosovska 17, 51410 Opatija, tel. 
051/713-716 Ili 713-190 


□ Za Komodor 64 najnovijl progra- 
mi na kaseti: SKY FOX, KREMEN- 
KO, SPITFIRE. ARNON 3, KOLO- 
SUS 40. FANKY DRAMER i drugi. 
Takode 20 najboljih programa u 
1985. sa kasetom 1500 din. Todoro- 
vič Slobodan. Radivoja Korača 1 1 , 
11000 Beofirad. tel. 011/458-134 


igre mart '86: KREMENKO. 
GYROSCOPE, IMPOSSIBLE 
MISSION 2, FIGHT NIGHT, DE- 
SERT FOX, CRYSTAL CASTLES 
2+ kaseta 1200 din. Petkovič 
Dejan. Milana Rakiča 28, 11000 
Beograd, tel. 011/424-744 


□ Prodajem kazetne I disketne 
programe za komodor 64. Veliki 
izbor najnovljih hitova (RAMBO 
2, FORTH PROTOCOL). Super 

talog. Tel. 041/447-724 III 
440193, Zoran Mrkllč. Mažura- 
ničev trg 5, 41000 Zagreb 


□ DALMATIA SOFTVVARE vam 
predstavlja najbolje programe za 
vaš Komodor: ELITE, OXFORD 
PASCAL, PIZZA 302. FLIGHT 2 i još 
mnogo toga. Konkurentne cene. 
Tražite besplatan katalog. Kovačič 
Željko, Sko|evaca 4/VI. 58300 Ma- 
karska. tel. 058/613-691 


□ Komodor 64: NODES OF YESOD, 
THE HUMAN RACE, TAPRIOLEN. 
THE YOUNG ONES, CLIFF HAN- 
GER. AMERICAN ROAD RACE, 
SKOOL DAZE za 1000 din. Tel. 
024/29-760, Adrovič Miroslav. Mllu- 
tina Uskokoviča 43, 24000 Subotica 


o Prodajem preko 1700 kaset- 

nih programa. Komplet 3: COM- 
MANDO 2. BROAD STREET, 
SPACE PILOT 1, 2. STAIR- 
WAYS, SKY FOX 2, AUTOPIZZA. 
IMHOTEP, SPEACH MIX, TREA- 
SURE ISLAND. Komplet 4: POR- 
NO MOVIE, FIGHT NIGHT, SKY 
FOX. GYROSCOPE. YABBA 
DABBA DOO, AUTOPIZZA 2, 
UNDERVVORLOE. VVILLIAM 
VVOBBLER. RESCUE ON FRUC- 
TALIS, SPACE PILOT 3, STAFF 
4. Komplet sa kasetom i poštari- 
nom — 2000 d. Bojan Ščepano- 
vlč. Rudo 2, 2/22, 11000 Beo- 
grad, 011/4888-483 


o C-64 super komplet: HACKER, 
RAMBO 2, SUPERMAN. COMMAN- 
DO. KUNG FU MASTER, CHIMERA, 
CYLU, VIZARD LAIR, GHOSTBU- 
STERS 2, PIT STOP 3, BOULDER 
DASH 3. ZORRO + kaseta = 1000 
din. Besplatan katalog. LULU AND 
TVER, Samobarska 2. 71000 Sara- 
jevo, tel. 071/218-122 


o Komodorci, najnovlji programi uz 
najniže cene. Tražite besplatan ka- 
talog. Stanič Branko, II bulevar 128, 
11070 Novi Beograd, tel. 130-684 III 

152-083 

c Nevidenol Komplet od 20 
programa za c-64 sa kasetom 
samo 800 din. Komplete sastavi- 
te sami. Imamo ZORRO, RAM- 
BO. SORCERY i druge Hitove. 
Gajič Zlatko, Sarajevska 47, 
11000 Beograd, tel. 011/684-404 


□ ARMY SOFT nudi najbolje i 
najjeftlnlje programe za C-64. 
ELITE, RAMBO II. COMMANDO, 
SPECTRUM SIMULATOR I još 
500 programa. Katalog bespla- 
tan. Stanojevič Aleksander, Ra- 
miza Sadika A-3/56, 38000 Pri- 
ština. tel. 038/29-380 Ili 30-047 


u VVESCHEMICPHERE SOFT — 
25 — 100 din. Komodor 64 progra- 
mi. (SUMMER. VVINTER GAMES, 
STAFF 3, HACKER. WHO DARES 
WINS 2, ELITE, RAMBO 2, KARA- 
TEKA, FRIDAY 13th. ZORRO . . . ) 
Besplatan katalog. Ban Tin, Blatlne 
29, 58000 Split, tel. 058/510-303 


□ Komodorci! Commando 2, 
Elite, The Oulll . . . Cena jednog 
programa 40 din. Svaka narudž- 
bina 200 POKE-ova i dva poklon 
programa. Besplatan katalog. 
Bakič Vladan. Polimska P+7, 
84300 Ivangrad. tel. 084/61-277 


o Prodajem najnovije igre za Ko- 
modor 64. COMMANDO, ELITE. 
RAMBO 2, EXPLODING FIST. CHI- 
NA MINER, TAPPER I druge. Cene 

difa S Goran* 3. oktobar 304/13, 
19210 Bor 


o Komodor 64 — HUMAN RA- 
CE, YOUNG ONES, KAPRIO- 
LEN, IMHOTEP, FUNKY DRUM- 
MER. A.C.E.. YABBBA DABBA 
DOO. FLIGHT NIGHT, REVS. 
Programi + kaseta samo 1300 
din. Jevtič Mladen, Crvenlh hra- 
stova 16/7, 11030 Beograd, tel. 
011/544-428 


n Prodajem Komodor 64, flopidlsk 
1541 I 1000 programa za komodor. 
Gicič Saša. Carska 9, 19320 
Kladovo 


a Za Komodor 64 -prodajem: WIN- 
TER GAMES. SUMMER GAMES 2. 
EXPLODING FIST, BEACH HEAD 2. 
ELITE, ZORRO . . Isporuka brza. 
Cene povoljne. Rusovan Milan, Ko- 
ste Racina 11, 21000 Novi Sad. tel 
021/316-895 


o CBM STUDIO — veliki izbor 
igara. poslovnih programa i lite- 
rature, te brza I |eftlna usluga. 
Katalog besplatan. CBM STU- 
DIO, 54103 Osl|ek. pošt. pret. 
323 


o KOMODOR 64: AIDS SOFTVVARE 
komplet A: SPEED KING. SUPER- 
MAN. CHIMERA, ENTOMBED, EX- 
PLODING FIST, ZORRO, SCHIZO- 
FRENIA. SCARACAEUSA. SKOOL 
OAZE, COMMANDO, RED MOON, 
DYNAMITE DAN, ROLAND RAT RA- 
CE. INDIANA JONES, LORDS OF 
MIONIGHT. Komplet B: BLADE 
RUNNER, TOUR THE FRANCE, 
BOULDER DASH 3, GHETTOBLA- 
STER, FLIGHT SIMULATOR 2, RU- 
PERT. SUPER BOVVLING. RAMBO 
2, ALIAN 8, KUNG FU MASTER, 
SOUASH. FRIDAY 13, BUG BLITZ, 
F15, DESERT FOX. Programi + 
kaseta = 2000 din. Komplet A + 
komplet B = 3500 din. Javite sel 
AIDS SOFTVVARE, Golijatovlč Emir, 
Pere Kosoriča 2/14, 75000 Tuzla, 
tel. 075/213-641 


o Komodorovcil IRONSOFTVVA- 
RE vam predstavlja najnovlje 
svetske hltove u kompletu: KA- 
RATEKA, PORNO MOVIE, UN- 
DERVVORLD 1, 2, KREMENKO, 
LAST V8, YOUNG ONES, IMHO- 
TEP, REVS, STAFF 3, GHOST- 
BUSTERS 2. STAIRWAYS, PIT- 
STOP 3. ZORRO, BOULDER- 
DASH 3. 15 programa-!- kaseta 
samo 1400 din. Despotovlč Mi- 
lan, Milana Zečara 6. 11210 
Beograd, tel. 011/712-442 


o TALES OF ARABIAN NIGHTS, 
NEVERENDING STORY, WINTER 
SPORTS, FRANK BRUNO'S BO- 
XING, A WIEW TO KILL I još mnogi 
drugi za vaš Amstrad 464/6128. 


ganovič Veljko. Kumrovačka 110/7, 
11090 Beograd, tel. 011/537-416 III 
536-896 Saša 

o AMSOFT, CP/M SOFTVVARE 
predstavlja najnovlje CP/M progra- 
me. Jedino kod nas možete nabavi- 
ti MICROSOFT MACRO BASIC, BA- 
SIC COMPILER, CAM BASE (DATA 
BASE), MICRO SPREAD (SPREAD 
SHEET), FORTRAN COMPILER, MI- 
CRO SCRIPT (tekst procesor), 
VVORD STAR Y+MAIL MERGE 
(tekst procesor). Najnovlje Igre: SA- 
BRE VVULF, NEVERENDING 
STORY, ELITE, HACKER, RAID 
OVER MOSCOVV, GORDONS 
OUEST. Posebna pogodnost — 
kompleti programa na kazetama ill 
disketama (10 — 20 programa sa ka- 
zetom 2500 din.) Velika ponuda 
hardvera. AMSOFT, T 


□ Prodajem širok izbor progra- 
ma I literature. Pokloni iznena- 
denja. Tražite besplatan kata- 
log. TURINSKI SLOBODAN. 4. 
JULI 43/19, ZRENJANIN. TEL. 
023/45-132 


AMSTRAD 


o AMSTRAD — programe proda- 
jem/menjam. Mastertile. Tasword. 
VVordstar. Amcalc, Pascal, Fortran, 
Devpac, COPY-programi i dr! Uput- 
i! Igre po katalogu! Navedite tip 


i u Jugoslaviji — TERMSTA 
terminalski program za komui 
ciju sa cijelim svijetom! Odgovara- 
mo na sve upitel JET-ZET, V. Varl- 
čaka 11, 41020 N. Zagreb, tel. 527- 
-717 (Željko) od 8— 13h 

o AMSTRAD — programe proda- 
jem! 13 COPY programa u paketu 
(od PROTONA 1 , 2 do COPY DISC 
TO DISC) i još 175 drugih progra- 
ma. Za besplatni katalog obratite se 
na adresu Jovanovič Nikola. Oragi- 
še Brašovana 8. 21000 Novi Sad. 
tel. 021/54-658. 


(Winter Sports, Rald Over Moscovv 
itd.) na kasetama ili disketama. Nu- 
dimo i knjige, uputstva kao i CPM 
programe. Katalog besplatan. Ve- 
Ijovič Duško. Živka Jošlla 11 71000 
Sarajevo, tel. 071/529-411 ili Alek- 
sič Davor, Branke Blažek 2. 71000 
Sarajevo, tel. 071/646-999 

□ AMSTRADOVCI, za vaš CPC 464 
prodajem paket od 18 najbotjih 
programa za 650 din. VVINTER 
SPORTS. HYPER SPORTS, FIG- 
HTING VVARRIOR. DECATHLON, 
FRANK BRUNO' BOXING . . . Moj- 
sin Zoran, Al. Spomenice 5/38. 
19210 Bor, 
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SOFT, Dinar 
ska 29. 71000 Sarajevo, tel 
071/646-398. Kozo Dževad 


o Diojstik original 'SCHNEIDER' 
nov. nekoristen, s plačenom earl 
nom povoljno prodajem. Predrag, 
tel. 041/416-162 (od 18 do 22h) 
o MIKE SOFT opet daje najkom- 
pletniju ponudu za Amstrad. Mno- 
go novih 1 starih programa po 70 

pravog hakera. Fotokopije engle- 
sklh tekstova: INS AND OUTS OF 
AMSTRAD (3200 din). FIRMVVARE 
MANUAL (3200 din). AMSTRAD EX- 
PLORED (1500 din), VVORDSTAR 
REFERENCE MANUAL (2000 din), 
FORTRAN 80 (1800 din), MICROS- 
CRIPT <1500 din), kopije prljevoda: 
PRIRUCNIK CPC 464 (1200 din). 
PROGRAMIRANJE U STROJNOM 
KODU 464/664/6128 (1300 din). 
LOCOMOTIVE BASIC (1400 DIN), 
PASCAL (700 din). DEVPAC (700 
din), MASTERFILE (700 din), TAS- 
WORD (700 din), LOGO (1000 din). 
Besplatan katalog sa opisom pro- 
grama. MIKE SOFT, Crvenog križa 
11/3, 41000 Zagreb, tel. 041/416- 
-162 (Predrag — od 18 do 22h) 


a Kako na najlakši i najjeftiniji 
način stiči do najnovijlh progra- 
ma i literature za Amstrad? Od- 
govor na ova pitanja nudi vam 
CPC CLUB. Nemojte propustlti 
prlliku da se učlanite. Za sve 
intormaclje obratite se na tele- 
fone 011/628-412, 212-220, 687- 
-513, Jakšič Mihailo, Uskočka 
7 '7, 11000 Beograd 


o AMSTRAD COPY uvek sa vama. 
Nudimo vam preko 260 najboljih 
programa. Igra 70 din. Pored pro- 
grama, nudimo vam odabranu lite- 
raturu. Za katalog 500 strana poša- 
Ijite 100 din. Tomislav Idotič. Hrgo- 
Viči 43, 41000 Zagreb 


o HARRIER SOFT nudi najnovlje 
programe: OUICK PLAN (najbolji 
program za obradu štampanih plo- 
čica), FOCUS (arhitektura). Takode 
nudimo programe u kompletima. 
Komplet A: RED ARROVVS. MOR- 
DON S OUEST, PROJECT FUTURE. 
DARK STAR, ZAXXON. AIRPORT 
HEATHROVV, JUM JET, FORMULA 
ONE. Cijena kompleta (može i poje- 
dinačno) + kažeta iznosi 1900 din. 
Leo Lugovič, Viktora Kovačiča 26. 
41000 Zagreb, tel. 041/679 + 689 



o QL — Prodajem programe, uput- 
stva, literaturu. Sve na jednom me- 
stu (najjeftinije). Probajte, pa se 
uverite. Velkovski Kiro. Nikola 
Trlmpare 4/8, 91000 Skopje 


O OL SUPERBASIC — profesio- 
nalno napisani priručnik sa 
primjerima (kao OUILL dokume- 
nat ili štampano). Cena 1200 
din. Parežanin Slavko, Marka 
Marojice 19, 50000 Dubrovnik 



\ATARI 


a ATARI ST 

— utllity programi 

— programski jezici 

— igre 

— LITERATURA 
Profesionalna usluga. INFOR- 
MACIJE CC SOFT, ROZMANO- 
VA 1. 61240 Kamnik, tel. 
061/831-485 u sredu i petak 


0 ATARI ST 520/260 — na svoje ili 
na vaše diskete menjam, prodajem 
edltore, jezici, grafika, sistemski, 
baza podataka, uputstva na disketi 

1 paplru. Prvomajska 11/412, Skop- 
je, tel. 091/225-043 od 17— 19 h 


o ATARI SOFT — CLUB Zrenja- 
nln. Za najbolji kompjuter samo 
najbolje. Tražite besplatan kata- 
log ATARI programa i literature. 
Razmena i saradnja. Čekamo 
vasi Lacmanovič Dejan. Slndeli- 
čeva 31 /A, 32000 Zrenjanin, tel. 
023/31-665 


D ATARI ST, XE i XL programi. 
Največ! izbor programa I literature. 
Besplatan katalog. Bahovec Sreč- 
ko, M. Pijadejeva 31. 61000 Ljublja- 
na. tel. 061/312-046 


\HARDVER 


a Ožojstik CRACKSHOT 1 i KEMP- 
STON Interfejs novo prodajem za 
1,4 M. Informacije na tel. 066/23- 
355 


spektrum i komodor po kupovnoj 
ceni. (CIA, PIA. CPU, ULA, VIC 
memorlja . . .). Količina ograničena. 
tel. 037/711-645 


PRODAJEM: Disk jedinicu 

COMMOOORE VIC 1541 + SP- 
ECTRUM DISK interfejs (veza 
Spektrum i VIC 1541) sa ugra- 
denlm CENTRONICS interfej- 
som i programom TOOLKIT u 
ROM-u (10M), ZX 81+16K (2M), 
kolor kompjuter VZ 200 (nei- 
spravan ROM) (1,8M), ZX prin- 
ter+7 rolni papira (nelspravan) 
(1,5M). Mile Antič, Jovana Po- 
poviča 67. Niška Banja 


□ Vrlo povoljno lzradu|emo visoko 
kvalitetne štampane pločice (foto- 
postupak, vitroplast) za sve projek- 
te objavljene u ..Računarlma". 
„Mom mlkru'', ..Svetu kompjute- 
ra" . . . Uverite se! Champ hardvva- 









o Prodajem 064 sa dlskdra)vom. 
Spektruma.' VIC 20. galaksiju, sva 
sa opremom. električni: gltaru, ste- 
reo kasetofon j gramofon. Miroslav 
mladi, tel. 054/841-306 


d ZX61 16K — ZX SOFTVVARE 
STUDIO ponovo sa vama. Veliki 
Izbor od preko 15000 igara. usluž- 
nih programa, programskih jezika 
itd. Za besplatan katalog obratiti se 
na adresu: ZX SOFTV/ARE STUDIO, 
R. Vranješevid 69. 76000 Banjaluka, 
tel. 078/47-637 


o Profesionalne tastature za ra- 
dunare Sinkler Spektrum I ZX- 
81 prodajem. Tel. 011/422673 


5—14 disketa. Cena 2000 d^+po" 
štanskl troškovl. Bore, Štrosmaje- 
rova 157, 54000 Osijek, tel. 054/27- 
506 


□ Prodajem TI-59 povoljno. Tel. 
011/146-548. Gorak Slobodan, Bul. 
Lenjlna 97. 11070 Novi Beograd. 


□ Menjam brojeve YU videoa za 
programe za spektrum. Igor Bartid. 
Izvidadlca 6, 50000 Dubrovnik, tel. 
050/24-964 


□ Prodajem EPSON FX 80 printer 
zajedno sa RS Epson Interfejsom 
za komodor 64. Trdič Pio, M Tita 


d Prodajem programe i palicu 
(džojstik) Superchampion. Cena 
Povoljna. Tel. 023/523-718. Veklč 
Darko. Brade Tasiča 6. 23300 


MSX. Veliki izbor igara I uslužnih 
programa. Splsak besplatan. Pod- 
logar, C. Tavdarlja 1/b, 64270 Jese- 


COMPUTER GAME SHOP FOR 
C-64 AND SPECTRUM 
— Naš klub vam svakog mese- 
ca predstavlja komplete najno- 
vijih hitova koje mnogi hakeri 
samo reklamiraju. 

Cena jednog polusatnog kom- 
pleta zajedno sa kasetom i po- 
štarinom staje samo 1 500 din. 
Profesionalni snimak. dobra ka- 
seta i isporuka od 48 dasova su 
garancija našeg kluba. Tražlte 
besplatan katalog. 

IF YOU WANT TO BE ON TOP, 
BUY IN COMPUTER GAME 
SHOP. 

Tel. 011/4887-575, Mirkovid Ne- 
nad, Dr Zore llld Obradovid 
4/41, 11000 Beograd. 


printerom), RS232 Ihterfejs, Gen- 
sMons eprom kertridž, eprom pro- 
gramer. KOMODOR: CP/M modul 
sa uslužnim programlma. IBM PC- 
XT. CP/M kompatibilni: savjetuje- 
mo i razvijamo aplikativnu pro- 
gramsku podršku (softver) i strojna 
podrška (hardver) po narudžbl. SKD 
FORUM, Mikroradionlca ŠPIcA, 
Kersnikova 4, 61000 Ljubljana, tel 
061/329-185 

□ IBM PC softvver prodajem. ujed- 
no kupujem ATARI 260 ST. Sernec 
Radovan. Na Jami 5. 61000 Ljublja- 
na, tel. 061/559-577 





Razbarušeni 

sprajtovi 


Trač bajt 


Još uvek se ništa ne zna o pojavi ,.spek- 
truma 128" u Veliko j Britaniji. Jedinl siguran 
putokaz su igre. Pojavilo se nekoliko igara 
koje na kutiji /maju naznaku da su i za 
..spektrom 128". To su Forblden Planet, 
2112AD, The Rocky Horror Shovt i. možda 
čak i velika nezavršena igra za običan ..spek- 
trum" — scooby Ooo. Ko kaže da igre nlsu 
korisne? 

Igra Povratek u budučnost ( Back to the 
tuture), pravi jena po istoimenom filmu koji je 
otkupljen i za naše tržlšte, biče prva igra 
ilustrovana digitalizovanlm scenama iz filma. 

Konačno se pojavio Rambo. Ta igra je 
najavljena još pre pola godine. U meduvreme- 
nu je objavljeno bar nekoliko igara na sličnu 
temu. Ko im j e kriv što kasne ? 

I zgleda da je Elita snažno pogodila tržlšte 
„ spektrumovaca Strani časopisi su punl 
pokova, saveta optimalnih taktika i trtkova. 
Cilj? Status elite. Bilo bi interesantno čuti 
kako naši igrači reaguju na Elltu 7 

U listama najbotjih igara za 1985. godinu 
ko/e tradicionalno objavl/uje Vour Computer 
dogodilo se. valjda po prvi put, da su prva 
mesta na listama čltalaca i kritičen ista. Radi 
se o igri Way of the erplodlng ftst koja je i 
kod nas jako dobro primljena. Osim te igre 
samo je još Elite na oba spiska. 

Pojavljuju se gomile nastavaka Igara ko/e 
su bile popularne u toku prošte godine. S ve 
te igre sa naznakom „ 11 " mogu se nači i na 
spskovima naših pinta. 

Prvi deo igre Lord of the ringa se pojavio 
posle dugo čakanja. Ako bude bio tako 
populann kao Hobblt, čekan/e če se Isplatlti. 


Kova igra za BBC B firme Micro Povrerje 
toliko komplikovana da ne može da stane u 
RAM I Pa tpak, nismo ostali bez nje: uz 
uobičajenu disketu lli kasetu dobijate i ROM 
koji treba ugnditi u nčunar. Zatim jednostav- 
nlm SHIFT BREAK ulazite u čudesan svet 
vnmeplova. Za razllku od večine sličnih iga- 
n, ovde ne kontro/išete samo sebe: daljin- 
skim upnvijačem opštile sa vašim elektron- 
skim psom koji može obavljati odredene 
zadatke. dok vi pokušavate da preživite u 
stnšnim borbama. 

Nevoija sa igrom Dr Who and Mineš of 
Terror je u torne što su je pisali autori Cast/e 
Ouesta. A rečeni Castle Ouest samo u Jugo- 
slaviji. udruženim naporima. na jedvite jade 
rešili posle pola godine gnjavaže. Ako kupimo 
Dr Who, ode nam 20 funti i — cela godinal 


Spektrum 

Elita bez tajni 


Svemirska lutalica 

Igre sa čvrstom loglčkom polkom 
predstavljali i pravu retkost. Ako su, uz 
to, dinamične I dogadaju se u tako 
tajanstvenom ambljentu kao što je 
svemlr, Imaju Sve preduslove da po- 
stanu hitov/. Elite je jedna od takvlh 
Igara. Na žalost, oduševljenje mnogih 
vatrenlh Igrača često splasne nakon 
prvih koraka zbog nepoznanja ko- 
mandi I načina njlhovog koriščenja. 
Za naše uslove je tipično da program 
možete da dobljete I besplatno, dok 
uputstva ne možete da dobljete ni na 
koji način. Prlpremlll smo, zato, I za 
Igrače na „spektrumu" nekoliko save- 
ta za ulazak u čudesne svetove Elite. 


Vreme nuito. Početak 

Nakon učitavanja programa „budite se" 
u svemirskoj Staniči koja se vrti oko planete 
Lave i kapetan ste malog svemirskog broda 
sa stotlnu kredita (novčanih jedinica) u 
džepu. Brod je u početku opremljen slabim 
laserom i hiperspejsom koji vam omoguču- 
je da lutate po galaksiji u kojoj se nalazite 
(to je prva od ukupno osam koliko ih ima). 
Kartu galaksije možete da vidite ako priti- 


snete taster „1”, a njen uvečan deo (onaj u 
kome se vi nalazite) pritiskom na taster ..0". 
Krug koji vidite označava vaš domet sa 
gorivom kojim raspolažete. Tipkama za kre- 
tanje (date su u tabeli) možete da pomerate 
kursor po karti i zaustavljate ga na bilo 
kojoj planeti. Pritiskom na taster „P“ dobi- 
čete osnovne podatke o planeti koja je u 
tom trenutku najbliža kursoru. Ako želite 
uspešno da trgujete, pažljivo proučite te 
podatke. Dok su na ekranu karte, imate još 
dve mogučnosti: 1. pritiskom na ,.D" ispi- 
suje se ime planete najbliže kursoru i njena 
udaljenost od vas; 2. pritiskom na R dobija- 
te mogučnost da, upisivanjem imena plane- 
te budete automatski usmerenl ka njoj (sve 
obavl kompjuter). Kad se nadete u svemiru i 
aktivirate hiperspejs sistem, on če vas 
odvesti do planete koja je obeležena kurso- 
rom. Sada znate ko ste, gde se nalazite i 
možete da krenete u avanturu. 

Polečemo, poiečemo 

Sve je dalje prepušteno vašoj mašti. Ako 
želite da trgujete, što je u početku i jedino 
moguče, pritisnite taster „K" i videčete ce- 
novnik svega što možete da kupite. Kad se 
odlučite, pritisnite ,,2" i računar če vas. za 
svaku robu pojedinačno, pitati da li i koliko 
želite da kupite. Za ono što vas ne interesu- 
je, ENTER, a za ono što želite upišite 
količinu koju kupujete, a zatim ENTER. U 
početku vaš brod može da ponese samo 
20 t robe. Da biste videli šta nosite, pri- 
tisnite takode ENTER. 

Nakon kupovine možete da poletite priti- 
skom na taster „1". Kad se nadete u 
svemiru, biče najpametnije da odmah kre- 


>j planeti. Pritisnite „0" < 


U stanicl 

Uzletanje 
Kupovina robe 
Prodaja robe 
Kupovina opreme zi 


Upis imena planete čijl položaj želite 


Velika mapa 
Mala mapa 

o planeti na kojoj je kursor 


Cenovnik i količine raspoložive robe 
Trenutno stanje broda (oprema, 
Popis robe, količina goriva 


Vrača kursor na Staniču u čijem 
Kursor levo 
Kursor desno 
IOAD/SAVE statusa 


ispaljivanje projektila 
Galaktički hipersvemir 
Hipersvemir 
Ubrzano kretanje 

rejting, novac . . .) 
i para koje posedujete 
Pauza 

Kretanje dole 
Docking Computer 
ste području 
Rotacija levo 
Rotacija desno 
Usporavanje 
Ubrzavanje 
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biste proverlll da li je kursor na planeti koju 
ste izabrali i aktivirajte hiperspejs tasterom 
„H". Posle desetak sekundi, načl čete se u 
okolini planete koju ste izabrali. Verovatno 
čete planetu odmah ugledati na ekranu 
(retke su planete za koje je potrebno dodat- 
no usmeravanje broda). Planetu vidite kao 
prazah krug u gornjem delu ekrana. Imate 
na raspolaganju četlri pogleda iz kabine 
(vidi tabelu). Medutim. za bezbedno puto- 
vanje mnogo je korisnije obratiti pažnju na 
komandnu tablu (donji deo ekrana). Ko- 
mandna tabla je podeljena u tri dela. Sred- 
nji deo sad rži radar (elipsa) koji pokazuje 
položaj svlh okolnih objekata u odnosu na 
vas. Brodove koji vam se približavaju prvo 
čete ugledati na radaru u obllku manjih ili 
večih ..čloda". Ako je brod koji se približava 
u ravni vašeg broda, to su verovatno dobro- 
čudni trgovci koji vas neče napasti. Ako je 
dužina „člode" veča. približava vam se 
brod koji ookušava da vas napadne iz 
perspektive (više ili niže) koja vam ne daje 
šansu da se lako odbranite. Zato brzo 
menjajte položaj I hvatajte uljeza na nišan. 
Kad dovoljno pričete planeti, u donjem 
desnom uglu pojavljuje se slovo S. To je 
znak da ste blizu svemirske Staniče. Aktivi- 
rajte Docking Computer (kompjuter za sle- 
tanje) I uživajte. Ako ga slučajno nemate, 
moračete sami da sletite. Komandna tabla 
detaljno je objašnjena u prethodnom broju 
..Računara ". I još nešto o kretanju kroz 
svemir: brzlna se povečava I smanjuje priti- 
skom na tastere SPACE i SYMBOL SHIFT, a 
ako oko vas nema brodova i ne nalazite se 
u zoni stanice (nema slova S), možete se 
brže kretati pritiskom na „J". 

Boj ne bije . . . 

Pored stvari koje kupujete da biste trgo- 
vali, možete kupovati i dodatnu opremu za 
brod I to, kad ste u stanici, pritiskom na 
taster „4". Šta kupiti? 

Large Čargo Bay — da biste mogli da 
ponesete više tereta (35 t). 

E.C.M. System — onesposobiče projek- 
tile koje drugi brodovi izbacuju na vas (na 
ekranu ugledate poruku ..Incoming Missi- 
le"). Aktivira se tasterom „E". 

Fuel Scoops — pomaže vam da više 
zaradite. Kada pogodite neprijateljskl brod, 
on se obično raspadne na nekoliko kontej- 


I Pišem, pišeš 



Prihvatamo ponudu Ivana Matišit 



nera u kojima je roba. Potrebno je kretati se 
prema kontejneru, držati ga na nlšanu, a 
kad se sasvim pribl ižite, skrenite tako da 
prodete tik iznad njega. Fuel Scoops če 
pokupiti kontejner i prijaviti koja je roba 
bila u njemu. Jedan kontejner sadrži uvek 
jednu tonu robe I potrebno je da Imate 
slobodnog prostora u brodu da biste robu 
pokupili. 

Projektili (..Mlssiles") se aktiviraju taste- 
rom „T". Dovedite zatim brod koji gadate 
na nišan 1 kad čujete zvučni signal, pritisni- 
te „F". Brod treba držati na nlšanu sve dok 
ga projektil ne pogodi. 

Preporučujemo da nabavite i: Docking 
Computer (moračete sami da pevušlte „Na 
lepom plavom Dunavu"), Military Laser, 
Energy Unit. 

Kad prebrodite sve prepreke i stlgnete 
do stanice, možete robu koju nosite proda- 
ti, pritiskom na „3". Od vaše trgovačke 
veštine zavisl koliko čete kredita zaraditi, a 
od borilačkih sposobnosti koji čete nivo 
(rejtlng) ostvariti. 

Korisno je u svakoj stanici snimiti status 
na kasetu, jer tako izbegavate vračanje na 
početak igre u slučaju da nastradate. To 
možete učlnitl samo u stanici pritiskom na 
SYMBOL SHIFT. Snimite na kasetu ostvare- 
ni rezultat (SAVE) ili unesite sa kasete neki 
prethodni uspešni status (LOAD). 

Najzad ono pravo 

Program koji vam dajemo uz ovaj tekst 
omogučava da sebi dodelite više kredita, 
opremu koju želite i, naravno, rejtlng kojim 
možete da se pohvalite pred nekim ko ne 
čita ..Računare" (ima li takvih?). Da ne bi 
sve bilo isuviše lako, nečete dobiti rejtlng 
koji ste tražili nego za jedan stepen niži. 
Več posle prvog uspešnog okršaja u sveml- 
ru ugledačete poruku „Right On Comman- 
der" i vaš če se rejtlng povečati. 

Glavni meni programa nudi četlri opcije. 
Pritiskom na taster „1" unesite u računar 
bilo koji status koji ste ranlje snimili. Ukoli- 
ko još niste igrali Elite i nemate zabeležen 
nijedan status, obavezno postavite osnovni 
status — planeta Lave (taster „4"). Opcljom 
„3" možete menjati rejting (nivo), kollčinu 
novca ili dodavatl opremu. I, na kraju, 
snimite prepravljen status na kasetu (taster 
„2"). 

Svakako, to nije sve što se može Izmeni- 
ti. Pokušajte pre snimanja na primer: POKE 
64041,255 (za maksimalnu težinu koju mo- 
žete poneti) ili POKE 64047,255 (za gorivo 
kojim možete raspolagati). Na adresama 
65075 do 65091 su količine robe koju 
možete kupiti na planeti na kojoj se nalazi- 
te. Ipak, kad se zasitite varanja, biče najbo- 
lje da igru počnete postepeno od početka. 
Ili je možda ipak bolje da uzmete malo 
kredita? Da vam se nade . . . 



Elite nije igra koju možete završltl kao 
Jet Set Willy — često čete se vračati 
svetovima koje ste svojom igrom stvorili. U 
njima možete biti turista, trgovac, švercer, 
svemirski lešlnar — jednom rečju, možete 
biti dobar I loš momak. Na vama je da 
izaberete. Rigt on Commanderl 
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Igre koje ste 
najviše voleli 


. liste Igara 
časopisa „Your Computer” 

Lista čitalaca 

1. Way ot the Exploding Fist 

2. Knightlore 

3. Ghostbusters 

4. Elite 

5. Hobbit 

6. Impossible Mlssion 

7. Daley Thompson's Decathlon 

8. Raid 

9 Dambusiers 
10. Pitstop 2 
Lista prikazivača 

1 . Way of the Exploding Fist 

2. Boulderdash 


5. Highway Encounter 

6. Parad ro id 

7. Gridrunner 

8. Elite 

9. Snapper 

10. Zalaga 


Igre meseca 
Februar Your Computer 


Komodor. 

1. Commando 

2. Rambo 

3. Winter Games 

4. Llttle Computer people 

5. Mercenary 

6. Last V8 

7. They sold a million 

8. Fight Nlght 




Spektrum 

1. commartdo 

2. Yie Ar Kung Fu 

3. Rambo 

4. Elite 

5. Tomahawk 

6. Back to Skool 

7. Saboteur 

8. Lord of the Rings 

9. Spellbound 
10. VVinter Games 
Amstrad 

1. They sold a million 

2. Yie Ar Kung Fu 

3. Grand Pr!x 3D 

4. Formula One simulator 

5. Soul of a Robot 

6. Finders Keepers 

7. Computer Hits (10) 

8. Caves of Doom 

9. Nonterraqequs 
10. Scrabble 


Haker 


Da li biste voleli da vidite u The Was- 
hlngton Postu naslov u kome piše da ste vi 
pomogli FBI-ju da spase svet? Da bi se to 
dogodilo, potrebno je da imate program 
Hacker, da Iz njega Iščeprkate par šifri, da 
pažljivo pratite poruke. da malo eksperi- 
mentišete sa trgovlnom i razmenom, a sve 
to sa ciljem da od špijuna prikupite delove 
tajnog dokumenta kompanlje „Magma, 
LTD." I predate ga agentu FBI-a, 

Evo pomoči za one koji ne žele da se 
pomuče. Na poruku ..Logon please:” treba 
odgovoriti sa AUSTRALIA i prodrečete u 
kompjuterski sistem kompanije. Pošto se 
predstavite i odaberete način komunicira- 
nja i vremenske zone, možete da upravljate 
kompanijinim robotom koji se kreče kroz 
mrežu podzemnih tunela. Pored komandi 
za pravac i pokretanja (..pucanje"), u gor- 
njem levom uglu ekrana imate spisak preo- 
stalih raspoloživih komandi, koje se biraju 
pritiskom na taster sa početnlm slovom 
komande. U sredini gornjeg dela ekrana je 
slika koju ..vldi” robot, a u desnom gornjem 
uglu je pokazivač usmerenosti robota i 
alarm za poruku iz kompanije. Na central- 
nom delu ekrana je mapa sveta sa naznače- 
nim mestlma koje treba običi. Kada robot 
izade na površinu, na centralnom delu 
ekrana se obavlja komunikacija sa špiju- 
nom. Da biste mogli da se krečete kroz 
tunele i posle kvara na radaru koji pokazuje 
vaš položaj, biče vam potrebna mapa (slika 
1 ), za prolaz kroz odredene sektore morate 
znati lozinke. Evo lozlnki redom kojim če 
biti zahtevano da ih ukucate: MAGMA, 



STRALIA. 

Problem nastaje kod otkupljivanja delo- 
va dokumenta i raznih predmeta od špiju- 
na. Isti špijuni ne zahtevaju uvek iste pred- 
mete za svoj deo dokumenata. Zahtevi se 
menjaju svaki put kad učitate program, ili 
postoji bar nekoliko verzija. Srečom, pred- 
meti koje nude na prodaju su uvek isti i na 
istom mestu. U toku igre špijuni najčešče 
traže predmete iz četvrte kolone tablice 
(slika 2). Tehnika komiciranja i trgovine se 
lako uči iz samog programa. Važno je 
najpre u Parizu kupiti prvi deo dokumenta i 
prve predmete. Najčešče treba kupovati 
samo predmete koji su u tablici istaknutl 
kosim slovima. Iz mesta u mesto treba ičl 
redosledom kojim su poredana u tablici. 
Tako neče biti problema ni sa novcem ni sa 
vremenom. 

Pa, vidimo se na naslovnoj strani The 

VVashlngton Posta. 
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Mercenary 

Na/amnlk 


Ako sle ikada poželeli Elilu vezami za jedrni 
planetu, ovo vam je šansa. Najamnik je igra koja 
vam omogučuje da se zaista razmašele (i raspu- 
cale) na jednom sasvim novom svetu. Ukratko, vi 
sle na planeti sa koje ne možete da odete jer 

ra po imenu Benson. Sretna stvar (po vas) je Sto 
se na planeti vodi rat izmedu Paljara i Mehanoi- 
da. To je i vaša šansa da radom za jed ne od njih 
(preporučujemo Paljare) staknete Brod kojim se 
možete vratiti kuči. izmedu početka kad ste 
siromah i povratka kuči je neverovatna količina 
dobre zabave ako vam ne smeta ..linijska" grafi- 
ka. Čak i da postoji samo letački deo igre. ona bi 
bila izvanredna. ovako je za dugo. dugo igranje 
(jesam H pomenuo Elitu na početku?). Naravno, 
sa etičke Strane gledano ni je u redu zaradivati za 
život kao najamnik ati ovo su neke posebne 
okolnosti Srečno. Pišite kako se snalazite na 


Gunfright strahotni 

Evo još jednog Uitimatovog bisera. Glavni 
junak je, a ko bi drugi i bio, legendarni Sejbrmen. 
kojl je od viteza unapreden u šerifa. Na samom 
početku igre potrebno je da upucate. pardon 
skupite što više para. Samo tako čete moči da 
obavljate svoju dužnost i da smirujete ..loše 
momke" koji ometaju red i mir u gradu, kao i da 
hvatate razbojnike sa poternica. Da vam to ne bi 
bito tako tako, potrudite su se „dame" koje se 
šetaju svuda po gradu, a dodir sa njima nije ni 
malo pr/jatan. Tu su i bezobrazni klinci koji vam 
testirajo nerve. Ne dopustite da vas sve to zbuni 
— vaš prvi pravi zadatak je jedan bradonja koji 
se nadmeno Seta. Tu sledi ono što ste bezbroj 
puta videti u vesternima: oči u oči, vi i vaš 
protivnik. Pokušajte da budete brži i da ga što 
pre pogodite, inače če on vas brzo i precizno 




Redakcija „Računara" raspolaže i 
izveš nom količi nom starih brojeva, 
koji su, razume se, uvek aktuelni. 
Brojevi 1 i 2 su rasprodati, a i drugi 
brojevi su na najboijem putu da 
dožive takvu sudbinu. Zato, ne 
oklevajte . . . 


— imate garantovanu cenu, bez 
obzira na poskupljenja 

— ne možete ostati bez svog 
primerka 

— omiljeni časopis d o bi j ate na 
kuču 





